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Illegaler Mist oder harmloser Spaß? 


Lootboxen sind in den vergangenen Wochen eines der beherrschenden Gaming-Themen und spätestens 
seit Need for Speed und Battlefront 2 ist die große Diskussion um Mikrotransaktionen entbrannt. 


Ja, in den vergangenen Monaten hat es der eine oder andere Entwickler in 
Sachen Lootboxen und anderweitigen Mikrotransaktionen vielleicht ein wenig 
übertrieben. Erst Mittelerde: Schatten des Krieges, das im letzten Akt dermaßen 
viel Grind verlangte, dass manch ein entnervter Spieler zum Geldbeutel (oder 
zur Deinstallation) griff. Dann Need for Speed mit seinem langatmigen Fort- 
schritt und den zufälligen Tuning-Karten, und zu guter Letzt EA mit Star Wars: 
Battlefront 2, das für seinen anfangs unverschämten Heldenfreischalt-Preis 
dermaßen viel Kritik einstecken musste, dass der Publisher jegliche Echtzeit- 
Transaktionen kurz vor Release des Spiels komplett deaktivierte. Das ist übri- 
gens der Hauptgrund, warum wir diesem Spiel aktuell eine Wertung verweigern 
und vor dem Kauf warnen. Denn momentan zahlt ihr hier für die Katze im Sack, 
weil niemand weiß, wie die für einen Mehrspieler-Shooter so wichtige Progres- 
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sion künftig aussieht. Zudem beleuchten wir in einem Special das Thema 


Lootboxen, das künftig womöglich sogar den EU-Gerichtshof beschäftigen wird, 
denn Belgien erwägt eine Klage gegen die glücksspielähnliche Ingame-Lotterie. 
Davon abgesehen erwarten euch in diesem Heft jede Menge Tests: Assassin’s 


Creed: Origins, Call of Duty: WW2, Wolfenstein 2, Horizon Zero Dawn — The 


Frozen Wilds, GT: Sport und viele mehr. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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"mg, we 
dil Star Citizen — um kaum ein 
= Se al R PC-Spiel gab es in den letzten 


Jahren größere Diskussionen 
ET! I SCH 


und mehr Hype. Die Jungs der 
PCG waren auf der Citizen- 
Con und haben jede Menge 
елше neue Infos mitgebracht. 
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Sieht aus wie das Cover der 
play? 12/2011, ist aber tat- 
sächlich die neue N-ZONE. 
Denn: Der RPG-Hit Skyrim 
erschien nun endlich auch 
für eine Nintendo-Konsole. 
Zeit wurde es ja! 
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we" Blick in die Kristallkugel: In der Hit-Vorschau stellen wir euch die zahlreichen 
үе! vor, die im nächsten Jahr wohl für durchzockte Nächte sorgen werden. — 


9] 
Ah. Hit-Vorschau 2018 


Tt 
Machtkampf: Sternenkrieg-Nerd und Leia-Cosplayer Matthias hat sich tagelang 
ar” durch die Single- und Multiplayer-Modi geballert. Ist die Macht mit diesem Spiel? 


^ In die Wüste geschickt: Peter reiste ins virtuelle Ägypten, Big meuchelte 
diga 09 Mitgebracht hat er einen großen Testbericht zu Ubisofts Open-World-Abenteuer. 
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TEST 

Assassin’s Creed: Origins 

Call of Duty: WW2 — Multiplayer 
Call of Duty: WW2 - Singleplayer 
Gran Turismo: Sport 

Horizon: Zero Dawn — The Frozen Wilds 
Lego Marvel Super Heroes 2 

Need for Speed: Payback 

Wolfenstein 2: The New Colossus 

WWE 2K18 


SPECIAL 
Assassin’s Creed: Origins 

— Quests 
Call of Duty: WW2 

— War Modus 
Gran Turismo: Sport — Streckenerfahrung 
Star Wars: Battlefront 2 — Dark Side Heroes 
Star Wars: Battlefront 2 — Light Side Heroes 
Star Wars: Battlefront 2 — Synchrovergleich 
The Evil Within 2 — Bossguide 1 
The Evil Within 2 — Bossguide 2 
The Evil Within 2 — Bossguide 3 
The Evil Within 2 — Halloween 
Wolfenstein 2: The New Colossus — Elite Hans 
Wolfenstein 2: The New Colossus — Enigma 
Wolfenstein 2: The New Colossus 

— Freiheitschroniken 
Wolfenstein 2: The New Colossus — Kampfmods 
Wolfenstein 2: The New Colossus — Stealth-Action 
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TEST 


Assassin’s Creed: Origins 

Call of Duty: WW2 — Multiplayer 

Call of Duty: WW2 — Singleplayer 
Horizon: Zero Dawn — The Frozen Wilds 
Lego Marvel Super Heroes 2 

Need for Speed: Payback 

Wolfenstein 2: The New Colossus 
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Aktuelles. 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Lootboxen in Battlefront 2 unc 
Need for Speed Payback: EA rudert zurück 


Die Mikrotransaktions-Modelle werden zurückgefahren bzw. temporár deaktiviert. 


BUSINESS | In den Führungseta- 
gen bei Electronic Arts dürften 
derzeit die Alarmglocken dauerläu- 
ten: Sowohl im Falle von Star Wars 
Battlefront 2 als auch Need for 
Speed: Payback hatte man ziemlich 
dreiste  Mikrotransaktionsmodelle 


und Lootboxen integriert, um den 
Ertrag beider Spiele zu maximie- 
ren — und erntete dafür einen der 
massivsten Shitstorms, die es in 
Fállen dieser Art jemals gegeben 
hat. Wáhrend man bei Battlefront 2 
noch kurz vor Release drastisch 


zurückruderte und die Echtgeld- 
Bezahlmodelle vorerst vóllig auf 
Eis legte — alle Infos dazu in unse- 
rem Test zum Spiel ab Seite 28 —, 
dauerte es mit einer Reaktion bei 
Need for Speed ein wenig länger: 
Erst ein paar Wochen nach Release 


wurden die Bezahlelemente über- 
arbeitet und das Lootsystem so 
angepasst, dass man auch ohne 
Echtgeldeinsatz recht komfortabel 
durch die Kampagne kommen soll. 
Ob das den Ruf des Spiels retten 
kann, bleibt abzuwarten. LS 


Electronic Arts trieb es mit Lootboxen und Mikrotransaktionen in den neuen Spielen des Publishers weit — zu weit, wie viele Spieler fanden. Jetzt wird rasant zurückgerudert. 


EA und THQ Nordic kaufen ein 


Die Macher von Biomutant und Titanfall finden neue Domizile. 


BUSINESS | EA und THQ 
Nordic machten sich im 
November selber verfrüh- 
te Weihnachtsgeschenke 
und griffen am 
Entwicklerstu- 
dio-Markt zu: 


Respawn Entertainment, bisher 
unabhängig tätig und nur durch 
Auftragsentwicklungen wie Tit- 
anfall 2 mit EA verbunden, geht 
in den Besitz des Publisher- 
Giganten über. THQ Nordic 
hingegen schnappte sich das 


junge Studio Experiment 101, 
welches derzeit an Biomutant 
werkelt. Davor war THQ Nordic 
bereits als Publisher für den 
vielversprechenden Titel tátig. 
Wir kaufen zu Weihnachten 
Socken. Auch gut. LS 
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Aufmerksamkeitsdefizit 

Lukas ist klein und muss was kompensieren. 
Darum hat er seine Beschreibung auf der 
Teamseite auch vollkommen in fetter Schrift 
verfasst, damit auch jeder ihn mitbekommt. 
Hilft aber nix, er wird trotzdem ignoriert. 


Ein Mann seiner Zeit 
Noch einmal Teamseite, diesmal mit Matthi- 
as S. (Name der Redaktion bekannt) als Be- 


SPRACHAUSGABE 


„Ich mag’s am liebsten von hinten.“ 


Aus dem Munde unseres Video-Volos Oli. Es ging angeblich um Kameraperspektiven. 
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schuldigtem. Der lebt so im Hier und Jetzt, 
dass er die Aufzählung seiner Toptitel nach 
dem Komma kurzerhand abbricht. Deep! 


Volontärsschwund 

Paula wurde bei uns primär als Paula ein- 
gestellt. Dementsprechend lässt sie die 
Berufsbezeichnung in ihrem Meinungskas- 
ten zu The Evil Within 2 weg. Konsequent! 


www.playvier.de 
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c 2K Games: Neues 


BUSINESS | Im nächsten Ge- 
schäftsjahr werden wir einen neuen 
Ableger einer beliebten Spielereihe 
aus dem Hause 2K Games sehen 
— das ließ Strauss Zelnick, seines 
Zeichnes CEO beim 2K-Mutter- 
konzern Take-Two, im Rahmen ei- 
nes Aktionärsmeetings verlauten. 
Gemeinsam mit dem bereits ange- 
kündigten Red Dead Redemption 2 
von Rockstar Games erwartet sich 
Take-Two dadurch ein finanziell er- 
folgreiches Geschäftsjahr. Um wel- 
che Marke es sich handelt, wollte 


Final Fantasy XV 
VH- und Mehrspleler- 
DLC veröffentlicht 


Gemeinsam und mit Rute in der Hand — 
Final Fantasy XV-Fans dürfen wieder ran. 


Spiel in der Mache 


Der CEO des Publishers verspricht Akti- 
onären die „Rückkehr großer Marken“. 


davon auszugehen, dass von Bios- 
hock oder Borderlands die Rede ist, 
den beiden mit Abstand größten 
Namen im 2K-Repertoire. Zu bei- 
den Reihen gab es in den letzten 
Monaten zudem bereits Gerüchte 
hinsichtlich neuer Ableger — Bor- 
derlands-Mastermind Randy Pitch- 
ford ließ sogar wissen, dass man an 
einem „heiß ersehnten Titel“ arbei- 
te, was Borderlands 3 zum wahr- 
scheinlichsten Kandidaten in der 
Gerüchteküche macht. Spätestens 
zur E3 2018 wissen wir bestimmt 


ROLLENSPIEL | Final Fantasy XV 
war und ist ein kontrovers aufge- 
nommener Ableger der traditi- 
onsreichen Reihe — wir hatten in 
unserem Test aber viel Spaß damit. 
Egal, ob man nun Fan ist oder das 
Open-World-Abenteuer ablehnt, ist 
es auf jeden Fall löblich, wie konse- 
quent Square Enix die Besitzer des 
Spiels mit neuen Inhalten versorgt. 
Zwei neue kamen nun Mitte No- 
vember hinzu: Am 15. des Monats 
erschien der mehrmals verschobe- 
ne Multiplayer-DLC Comrades, in 
dem wir eine eigene, neue Spiel- 


denen magischen Fähigkeiten 
ausstatten können. Anschließend 
zieht man gemeinsam mit anderen 
Mitspielern in den Kampf. Der Mo- 
dus soll in der Zukunft durch Zu- 
satzinhalte noch erweitert werden. 
Zudem erschien am 21. November 
Monster of the Deep, ein launiges 
VR-Angelspiel, welches die Fische- 
rei aus dem Hauptabenteuer zu- 
dem um neue Elemente wie eine 
Armbrust erweitert. Auch hier lässt 
sich eine neue Figur erstellen und 
wir dürfen unser Angeltalent sogar 
in mehreren Spielmodi unter Be- 


Zelnick nicht offenbaren, jedoch ist mehr. LS 


figur erstellen und mit verschie- weis stellen. LS 


GEWINNSPIEL: EMP 


Gemeinsam mit EMP verlosen wir eine Handvoll Klamotten und Merchandise rund um Call of Duty! 


EMP ist schon lange eine feste Größe am Merchandise-Himmel. Konsequent baut das Unternehmen 
seit mehreren Jahren auch sein Gaming-Sortiment immer weiter aus. Interessierte finden unter 
www.emp.de definitiv auch zahlreiche Artikel, die das Fan-Herz höher schlagen lassen! Passend dazu 
verlosen wir in Kooperation mit EMP diesmal coole Artikel zu Call of Duty — und zwar folgende: 


2 Х GEWINNPAKET MÄNNER, 

bestehend aus einem Kapuzenpullover, einem T-Shirt 
und einem exklusiven Fan-Set inklusive Tasse, 

Glas und Untersetzer 


2 X GEWINNPAKET FRAUEN, 
bestehend aus einem Kapuzenpullover, einem T-Shirt und 
einem exklusiven Fan-Set inklusive Tasse, Glas und Untersetzer 


Wer teilnehmen will, schickt uns eine Mail an 
gewinnspiel@playvier.de, Betreff „Call of Duty-Collection by EMP". 


Einsendeschluss ist der 3. Januar 2018. Teilnahmeberechtigt sind alle Leser der play4 mit Ausnahme 
der Mitarbeiter der Computec Media Group und der teilnehmenden Partner. Der Rechtsweg ist aus- 
geschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Die Teilnehmer erklären sich einverstanden, 
dass im Gewinnfall ihre Namen abgedruckt werden. 


www.playvier.de 
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Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht’s um die Frage, ob und wie Pu- 
blisher und Entwickler auf Spieler-Rage reagieren sollten. 


WR Lukas Schmidi А E 


Extras 


1. Lukas Schmid 


3. Christian Dàrre 


2. Katharina Reuß 4. Matti Sandqvist 


LUKAS: 

Hallo Männer und Chris! Elec- 
tronic Arts steht derzeit bei den 
Spielern gewaltig in der Kritik: So- 
wohl Star Wars: Battlefront 2 als 
auch Need for Speed: Payback 
wurden massiv für ihre Mikro- 
transaktionssysteme und Loot- 
boxen gescholten — so sehr, dass 
die Macher klein beigaben und in 
beiden Spielen diese zusátzlichen 
Finanzierungsmodelle drastisch 
entschárften. In diesem Fall war 
der Shitstorm definitiv gerecht- 
fertigt. Wie sieht es aber in an- 
deren Fállen aus, in denen einer 
lauten Minderheit etwa eine kre- 
ative Entscheidung im Spiel nicht 
gefällt? Es kam schon mehrmals 
vor, dass etwa das Design von Fi- 
guren in letzter Minute verándert 
wurde, weil die Fans im Vorfeld 
des Releases sich wütend zu Wort 
meldeten. Sollten die Macher ihre 
eigene kreative Vision anpas- 
sen, wenn die potenzielle Käufer- 
schaft das will? Oder leidet darun- 
ter im Endeffekt die Qualitát des 
Produkts? Man denke dabei auch 
an Hollywood und Reshoot-Deba- 
kel wie Suicide Squad. 


8 | 01.2018 | play* 


Zwei kleine Mozartkugeln 


ЖЩ Katharina Reuß D 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Katharina Reuß 4. Matti Sandqvist 


KATHA: 

Das kann ich nicht generell be- 
antwortet, da kommt es meiner 
Meinung nach zu sehr auf den 
individuellen Fall an. Nicht jede 
Sau, die durchs Dorf getrieben 
wird, ist die Mühe wert, den Stall 
umzubauen. Und seit der Inbe- 
triebnahme des Internet wáchst 
die Schweinepopulation ja mas- 
siv! Jede Woche ist was ande- 
res anstößig. Im speziellen Fal- 
le von Battlefront begrüße ich, 
dass Electronic Arts die Reiß- 
leine gezogen hat, das Ergeb- 
nis ist ziemlicher Blödsinn, denn 
die verhassten Lootboxen sind ja 
immer noch vorhanden, nur kos- 
ten sie kein echtes Geld mehr. 
Jedenfalls war das mal eine Ge- 
legenheit, bei der ein Shitstorm 
meiner Ansicht nach vollkom- 
men gerechtfertigt und nicht nur 
ein Sturm im Wasserglas war. Die 
meisten Kontroversen haben ja 
doch eher spezielle Themen wie 
„diese Videospielfigur kleidet 
sich zu unzüchtig" oder „ich füh- 
le mich als trisexuelle transhu- 
mane Wurstperson nicht ausrei- 
chend repräsentiert“. 


Reihenfolge! 


WOR Christian Dórre D 


Modell Redakteur 


Gammelige Punk-Shirts 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Katharina Reuß 4. Matti Sandqvist 


CHRIS: 

Was Katha sagt. Fertig. Blöd nur, 
dass hier jetzt noch so viel Platz 
ist und Lukas’ kalte Reptilienau- 
gen mich schon tränenerfüllt an- 
blicken, weil er sich hier einen 
längeren Text von mir erhofft. 
Hach, ich kann diesem Kauder- 
welsch brabbelnden Wichtel mit 
seiner sexy Stirnglatze einfach 
nichts abschlagen. Also gut: In 
diesem Fall ist sowohl der Shit- 
storm der User als auch die Re- 
aktion von EA verständlich und 
angebracht, allgemein sollte man 
aber nicht groß was auf das Ge- 
heule der Internethelden ge- 
ben, die in ihrem Kinderzimmer 
mit Schaum vorm Mund so rich- 
tig doll wütende Texte (inklusive 
Rechtschreibfehlern und ganz 


ren schreiben. Ich erinnere mich 
noch an das Gejammer beim neu- 
en Design von Dante für den De- 
vil May Cry-Reboot. „Mimimi. Der 
sieht nicht so aus wie vorher. Mi- 
mimi." In so einem Fall muss man 
seine Vision einfach umsetzen. 
Auch auf die Gefahr hin, dass ein 
paar Nerds bitterlich weinen. 


Leistung in PS (play^-Stárke) 66,6 


1. Lukas Schmid 
2. Katharina Reuß 


3. Christian Dàrre 


4. Matti Sandqvist 


MATTI: 

Was Chris sagt — vor allem was die 
Reptilienaugen angeht! Aber nun 
gut, ich will unseren Außeröster- 
reichischen ebenfalls nicht ent- 
táuschen: Hier geht es eigent- 
lich um die Frage, ob Videospiele 
Kunst oder Produkte sein wollen. 
Da ich als Miesepeter davon aus- 
gehe, dass Publisher den künst- 
lerischen Auftrag unseres gelieb- 
ten Mediums nur an zweiter Stelle 
stehen sehen, würde ich Herstel- 
lern anraten, auf ihre Kundschaft 
zu hóren. Auch wenn wir Spieler 
im Rage-Modus schlimme Din- 
ge von uns geben, steckt hinter 
den bissigen Aussagen oft auch 
ein Kórnchen Wahrhheit. Dem- 
zufolge sollten Publisher darauf 
achten, was etwa in den Reddit- 
Threads und auf Webseiten über 
ihr Spiel geschrieben wird und 
die Verkaufsfassung möglichst 
jenen Wünschen anpassen. Ob 
Spiele so tatsächlich noch bes- 
ser werden, möchte ich hier nicht 
behaupten. Aber es ist so sicher 
wie das Amen in der Kirche, dass 
Spiele ohne gewaltige Shitstorms 
finanziell erfolgreicher sind. 


www.playvier.de 
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— Für die Cover-Story unserer letzten 
Ausgabe reiste Katha ja nach Osoka, 

—] m sich dort Monster Honter Шой 

anzusehen. Für den Artikel hat es - 

= | wie ihr sicher bemerkt habt - noch 
—— gereicht, aber um auch noch ein paar 
Fotos Sürs Tagebuch zu Schieken, war 
"ES es bereits zu spät. Das holen wi 
daher an dieser Stelle nach. Lohnt sich . 


je auch? 


Freitag, AO. Oktober 
Peter padlelt nach Paris. Eigentlich Segt er, aber wir 
wolten mal wieder eine Aliteration einbauen, Dort schaut 
er sich auf Einodung von Ubisoft die Testversion des neuen 
EEE Creed: Origins an Und donach zoekt er noatürich 
auch in der Redaktion noch fleissig, Was er von der dezenten 


Lousriektung er Reihe halt, 
— 1А Z 


lest ihr in seinem Test weiter 
hinten im Heft. 


— 
= 


-s Montag, 50. Oktober 


шаш | — Auch Kotha besucht das schöne Paris. Alerdings 
testet sie vor Ort nix, sondem besucht 

—n Sony, die im Мосе der Paris Games Week ein 

— paar Journalisten. eingeloden haben, um ihnen die 

mmm | neuesten Spiele zu präsentieren. Heraus Kommt 

"ee. schicke Detroit-Vorsehou und ein Event= 


Special zu den restlichen Spielen, unter anderem 
Shadow of the Colossus. оу 


Montag, b. November 


Auch Matthias ist unterwegs. Er 
düst diesmal nach Stockholm, um dort 
Star Wars: Bottlefront A zu testen. 
Eigentlich lustig, wenn man bedenkt, dass — 


wir selbst bis zum Redaktionsschluss 
zwei Wochen darauf das Spiel weht 


vernünftig testen Können, weil EA seine 
dömliche Mikrotransaktionspolitik nicht 
in den DEE bekommt. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Itadakimasu, anyone"? 


twa vor einem Monat 
bin ich bin wohlbe- 
halten und satt aus 
Osaka zurückgekehrt. 
Mitgebracht habe ich 
das Verlangen, die 
örtliche Spezialität Okonomiyaki 
auch zuhause zu genießen. Und 


terung für das Land des Lächelns 
vor allem auf die Spieleexporte 
bezieht, oder ob ihr auch an der 
dortigen (Ess-)Kultur interessiert 
seid — oder bleibt das Zweite oh- 
nehin nicht aus, wenn man gerne 
japanische Spiele genießt? Immer- 
hin spielen Leckereien in JRPGs 


NIPPON 
INDEX 
Ө ИЛЕН 


während es in Nürnberg zwar sehr erstaunlich oft eine große Rolle. Danganronpa Suhl 
gute japanische Restaurants gib, Man denke nur an Final Fantasy XV, Demon Gaze 2 $.13 
Okonomiyaki hat niemand im An- oder eben Monster Hunter World. Disaster Report 4 Plus: SM $.11 
gebot. Halb so wild, selbst ist die An dieser Stelle noch ai großen Dragon Ball Fighter Z $11 
Frau: Die Herstellung der herzhaf- Dank für eure Zuschriften! Leider Gran Turismo- Sport cm 
ten Pfannkuchen ist überraschend erlaubt es der Platz nicht immer, sie j і 

simpel und das Ergebnis, auch abzudrucken, aber ich lese sie alle! Nights of Azure 2: BotNM su 
ohne heifle Platte, sondern in der Touhou Kobuto 5: Burst Battle 5.12 
Pfanne zubereitet, ziemlich au- Euch wiederum viel Spaß beim Valkyria Chronicles 4 5.10 
thentisch! Von euch würde ichnun Lesen der Rubrik! Yomawari: Midnight Shadows $.13 


gerne wissen, ob sich eure Begeis- 


Katharina 


Valkyria Chronicles 4 


Zurück zu den Wurzeln! Der vierte Teil der Taktikreihe setzt auf Tradition. 


d N Pe 


Der außergewöhnliche Grafikstil wird beibehalten und soll im 
vierten Teil dank brillanterer Farben noch hübscher aussehen: 
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Kein Spin-off wie das durchwachse- 
ne Valkyria Revolution, nein, ein voll- 
wertiges Taktikrollenspiel wird der 
nächste Teil der japanischen Saga. 
In Sachen Tonfall und Setting möch- 
te sich Entwickler Sega wieder am 
Ursprung, also am ersten Spiel der 
Reihe orientieren. Ihr werdet aus der 
Perspektive einer neuen Charakter- 
gruppe den zweiten europäischen 
Krieg hautnah miterleben und dabei 
eine neue Klasse in den Kampf schi- 
cken können: den Grenadier, be- 
waffnet mit — wer hätte das gedacht 


— Granaten. Im Vergleich zu den an 
den japanischen Markt gerichte- 
ten Teilen zwei und drei der Reihe 
(beide nur auf der PSP erschie- M 
nen) wird der Ton von Nummer / 
vier wieder ernster und bedrü- 
ckender, ein paar kitschige Mo- 
mente dürfen natürlich dennoch 
nicht fehlen. Angepeilt ist ein „ 
weltweiter Release im vierten ` 
Quartal 2018. Dabei kom- 
men nicht nur PS4-Besit- 
zer auf ihre Kosten, son- 
dern auch Switch-Spieler. } Y 


А 


Dragon Ball Fighter / 


lay* Start 


Bald beginnt der Kampf: das Beat’em Up hat endlich einen Releasetermin. 


Am 26. Januar 2018 erscheint 
das Prügelspiel Dragon Ball Figh- 
ter Z weltweit — abgesehen von 
Japan, dort dürfen Goku und sei- 
ne Freunde erst ab dem 1. Feb- 
ruar die Fäuste schwingen. Wäh- 
rend die Vorfreude bei Genrefans 
und Anhängern der Manga-und- 
Anime-Saga im Grunde groß ist, 
stößt das DLC-Modell auf Unmut. 
Bereits jetzt steht ein mit 35 US- 
Dollar ziemlich teurer, sogenannter 
Fighter-Pass zum Kauf bereit, mit 
dem man Zugriff auf acht zusätz- 


B 


Die Cel-Shading-Optik sorgt für einen authentischen Anime-Look. $ 
Wie viele Helden das Spiel umfassen wird, ist noch nicht bekannt. 


liche Spielfiguren erhált. Eine fina- 
le Liste der Kámpfer ist allerdings 
noch nicht bekannt. Den Storymo- 
dus werdet ihr aus drei Perspekti- 
ven in drei Handlungsstrángen er- 
leben: Einmal aus der Sicht der 
Helden, einmal aus der Sicht der 
Bósewichte und aus der Sicht der 
Androiden. Eine traurige Nachricht 
überschattete den letzten Trailer 
zum Prügelspiel: Hiromi Tsuru, die 
Synchronsprecherin von Bulma, 
verstarb überraschend am 16. No- 
vember 2017. 


—— 


—— 


— 


=—— 


Оапдапгопра 


Spike Chunsoft kennt man als 
Schöpfer der albern-düsteren Ad- 
venture-Reihe Danganronpa. Ab- 
geschlossen wurde die Geschichte 
eigentlich mit dem dritten Teil, der 
dieses Jahr auf PS4 und PS Vita 
veróffentlicht wurde. Eine Stellen- 
ausschreibung für einen Dangan- 
ronpa-Titel auf der Plattform PS4 
und PS Vita zog nun die Aufmerk- 
samkeit von Fans auf sich: Gesucht 
werden Umgebungsdesigner, die 
sich mit 3D-Programmen ausken- 
nen. Es kann natürlich sein, dass 
an Danganronpa 4 oder einer Art 


Beginnt etwa die Arbeit an einem neuen 
Teil der Adventure-Reihe? 


B 


Reboot gearbeitet wird, hóchst- 
wahrscheinlich handelt es sich 
bei dem in der Stellenausschrei- 
bung erwáhnten Projekt aber um 
die Fortsetzung des Spin-offs Ult- 
ra Despair Girls — zumal als Genre 
des noch nicht benannten Spiels 
der Begriff "Action" genannt 
wird. Danganronpa erfreut 
sich auch in Form einer Ani- 
me-Serie großer Beliebtheit. 
In Japan gibt es zig Merchan- 
dise-Artikel, meist mit dem Antlitz 
des ikonischen Báren-Bósewicht 
Monokuma geschmückt. 


Nach einem verheerenden Ега- im sogenannten Desasterhand- 


beben habt ihr, gerade frisch in 
die Großstadt gezogen, nur ein 
Ziel: überleben. Als Männlein 
oder Weiblein stellt ihr euch Ge- 
fahren wie einstürzenden Hoch- 
häusern, Bränden, Nahrungs- 
knappheit, Verletzungen und 
mehr. Kooperation mit anderen 
Überlebenden ist ratsam, doch 
Traumata und Kriminalität ma- 
chen das manchmal zu einer 
heiklen Angelegenheit. Wäh- 
rend des Spielens erhaltet ihr 


= Ap x Mm =? 
кбаїТег stehen um ein brennendes Haus: Disaster Report will e 
einfangen, was nach einem Erdbeben in der Grofstadt passiert, 


T 


buch immer wieder Informationen 
zum Verhalten in Notfállen, die in 
der realen Welt das Leben retten 
kónnen — in einer stark von Erdbe- 
ben gefáhrdeten Region wie Japan 
sehr praktisch. Die Tipps werden 
in Zusammenarbeit mit der Feuer- 
wache aus Kobe erstellt. Die Hoff- 
nung auf einen Release in Europa 
ist nicht ganz unbegründet, die ers- 
ten beiden Teile der Serie schafften 
es vor vielen Jahren auch in die hie- 
sigen Gefilde. 
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würde Kriegerin Aluche ihr Leben lassen. 


LET S 


Nights of Azure 2 


Mithilfe eurer menschlichen wie dämonischen Gefährten 
könnt ihr mächtige Spezialangriffe ausführen. 7 Ж 


2 1 


Drei Freundinnen im Kampf gegen die ewige Dunkelheit. 


Ein schweres Schicksal steht den 
befreundeten Protagonistinnen be- 
vor: Eine von ihnen, Priesterin Lili- 
ana, soll im Namen der Kirche ge- 
opfert werden, um einen Dämon zu 
besänftigen, der versucht, die Welt 
ins ewige Dunkel zu stürzen. Wäh- 


rend sich Liliana mit ihrem Schick- 
sal abgefunden zu haben scheint, 
will ihre Leibwächterin und alte 
Schulfreundin Aluche nicht kampf- 
los aufgeben. Unterstützt werden 
beide von Ruenheid, die ebenfalls 
aus der alten Clique stammt und 


sich bereits von der Kirche ab- 
gewandt hat. Erzähltechnisch ist 
Nights of the Azure 2 stark an den 
Vorgänger angelehnt, bringt aber 
trotzdem genug interessante Neu- 
erungen mit sich. Im Kampf unter- 
stützen euch ein menschlicher so- 


System: PS4, PS Vita, PC | 
Entwickler: Gust ^ | 
| Sprache: Japanisch ` ` 

| Text: Englisch 

| Preis: са. б0Ешо — 
Kurzfazit: Actionreiches RPG mit coo- 
lem Kampfsystem und süßen Begleitern. 
Technisch aber kein Meisterwerk. 


wie zwei Servan-Begleiter, die mit 
jeweils unterschiedlichen Fähigkei- 
ten und Spezialattacken aufwarten. 
Kombinationsattacken mit kleine- 
ren Cutszenes bieten eine ange- 
nehme Abwechslung zum sonsti- 
gen Hack’n’Slash-Gemetzel. RJ/KR 


In Tohou Kobuto 5: Burst Battle kämpft ihr nicht mit Fäusten, ШШШ 
sondern fast aüsschlieBlich mit Distanzwaffefi und Magie. 
da — = — B. 


This screenshot is from a development build of the game 


NEA 4 SG y 
Zwischen den Kämpfen lernt ihr die verschiedenen 


M Charaktere ein bisschen besser kennen 
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Burst Battle 


Das Spin-off der beliebten Touhou-Reihe 
entfürt euch in die Welt der 3D-Prügler. 


Wenn ihr nicht aus Japan kommt, 
ist die Wahrscheinlichkeit groß, 
dass ihr noch nie von der Spiele- 
reihe Touhou gehört habt. Es han- 
delt sich bei der Ursprungsmarke 
um ein Shoot em Up, aber mit dem 
Spin-off Touhou Kobuto 5: Burst 
Battle begibt sich das Universum in 
das Genre der 3D-Kampfspiele. Im 
Spiel habt ihr die Auswahl aus neun 
Mädchen, die sich in Kämpfen 
Energieprojektile um die Ohren bal- 
lern. Der Storymodus besteht aus je 
sechs Kämpfen gegen verschiede- 
ne Gegner, die von kleinen Dialog- 
szenen begleitet werden. Mit dabei 
ist auch ein Arcade-Modus, in dem 
ihr solange wie möglich überle- 


ben müsst. Trotz der interessanten 
Idee hat Touhou Kobuto 5: Burst 
Battle jede Menge Schwächen. Es 
ist nicht sehr umfangreich, es gibt 
kein Tutorial und auch das Kampf- 
system ist sehr gewönungsbedürf- 
tig. Wohl nur Fans der Serie freuen 
sich über den Nachschub. JL/KR 


System: PS4, PS Vita, Switch. 
| Entwickler: Cubetype ` 


| Umfang. 


Wenn wir ein Königreich mithil- 
fe einer Radiostation, einem magi- 
schen Auge und einer Armee aus 
leicht bekleideten Frauen stürzen 
sollen, ist klar, dass wir uns in ei- 
nem Japano-RPG befinden. Demon 
Gaze 2 spielt in der Stadt Asteria, 
in der auf mysteriöse Art und Wei- 
se Menschen verschwinden. Eure 
Aufgabe als sogenannter Demon 
Gazer ist es, dem Herrscher der 
Stadt auf den Zahn zu fühlen und 
dessen Heer von Dämonen zu dezi- 
mieren. Ganz alleine seid ihr nicht, 
neben euren eigenen Dämonen 
steht euch noch eine kleine Rebel- 
lengruppe mit Rat und Tat zur Sei- 
te. Während des Spiels erkundet ihr 
Dungeons und trefft in rundenba- 
sierten Kämpfen auf Gegner. Zwi- 


Demon Gaze 2 


Ein echter Dungeon Crawler, versteckt 
in einer Visual Novel. 


schen den Missionen ist euer 
soziales Geschick gefragt. In 
unzáhligen Gespráchen mit 
den Nebenfiguren, erfahrt 


ihr nicht nur mehr zur Sto- 
ry, sondern könnt auch Flirtversu- 
che starten. Demon Gaze 2 ist kein 
Spiel für jedermann, Freunde der 
Serie bekommen aber genau das, 
was sie erwarten. JL/KR 


(system: PS4, PSVita nn 
| Entwickler: Experience Inc. 
| Sprache: Englisch/Japanisch 


Kurztazit: Ein groBer Spaß für Dungeon- 
Crawler-Freunde und ein Graus für alle, 
` die nicht gerne lesen. 


—— 
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„Шта ап Чеп т га Vorbeizukommten, braticht ihr 
ein i gut ausbalanciertes, schlagkräftiges Team. 


Yomawari: Midnight Shadows 


Knuffiger Survival-Horror mit unerwarteten Wendungen und 
stimmungsvoller Soundkulisse. 


Auf dem Weg durch den Wald wird 
die kleine Yui verschleppt, ihre bes- 
te Freundin Haru macht sich auf 
die Suche. Mit nichts als einer Ta- 
schenlampe wandert sie durch die 
nächtlichen Straßen eines kleinen 
Ortes, in dem dunkle Schatten und 
schreckliche Kreaturen lauern. Wie 


der Vorgänger zeigt sich das Sequel 
in wundervoller Optik und mit stim- 
mungsvoller Soundkulisse. Trotz 
knuffigem Stil steckt Yomawari: 
Midnight Shadows voller Schreck- 
momente und unerwarteten Wen- 
dungen. Abgesehen von der schön 
erzählten Geschichte hat sich im 


1 K VI 
Mit nichts als einer Taschenlampe ausgestattet, sucht 
das Mädchen Haru in der Stadt ihre Freundin Yui. 


Vergleich zum Vorgänger aber nicht 
viel geändert. Das Gameplay be- 
schränkt sich auf die Suche nach 
Hinweisen und kleineren Rätseln. 
Kreaturen könnt ihr nicht angreifen, 
sondern lediglich vor ihnen wegren- 
nen oder euch verstecken. Auch der 
neu hinzugekommene Wechsel zwi- 


|. Entwickler: Nippon Ichi Software 
| Sprache: E 


Ex Japanisch, Englisch 


volle Soundkulise. Eine spannende Ge- 
schichte, aber nur wenig Abwechslung. 


schen den beiden Mädchen ist nur 
möglich, wenn die Geschichte es 
erlaubt. Trotz weniger Neuerungen 
bietet Yomawari aber ein Spieler- 
lebnis, das sich für Fans und Neu- 
einsteiger lohnt. RJ/KR 


Ein Fragezeichen über eurem Kopf deutet auf einen Gegenstand in 
eurer Nähe hin. Aber vorsicht, düstere Kreaturen lauern überall... 
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KAFFEESATZLESEREI | Das Spie- 
lejahr 2017 neigt sich dem Ende zu 
— aus diesem Grund lest ihr auch 
im Magazin-Teil unseren gewohnt 
launigen Rückblick. Ein Grund, 
Trübsal zu blasen, ist das aber 
noch lange nicht, denn schließlich 
geht entgegen aller Befürchtun- 
gen hinsichtlich Trump die Welt am 
Jahresende doch noch nicht unter. 
Somit können wir uns wieder über 
ein vollgepacktes Jahr 2018 freu- 
en, das bereits jetzt mit spieleri- 


schen Highlights wie God of War, 
Red Dead Redemption 2 oder The 
Last of Us: Part 2 aufwartet, die 
sich zu absoluten Hits mausern 
dürften. Zumindest, wenn bis zum 
Release nicht mehr alles schief- 
geht, was schiefgehen kann. Auf 
den folgenden Seiten fassen wir 
daher die aktuellsten Infos zu die- 
sen drei potenziellen Blockbustern 
sowie zu anderthalb Dutzend wei- 
teren vielversprechenden Titeln 
zusammen. 


Das Internet, unbekannte Weiten 
Und damit decken wir wohl nicht 
einmal die Hälfte aller interessan- 
ten Spiele ab, denn erfahrungsge- 
mäß kommen noch ein paar Über- 
raschungs-Hits hinzu und natürlich 
die Ableger regelmäßig erscheinen- 
der Serien. So dürften z.B. auch im 
nächsten Jahr ein neues FIFA und 
ein neues Call of Duty die Verkaufs- 
Charts stürmen, ein neues Battle- 
field und Assassin’s Creed oder viel- 
leicht Tomb Raider würde wohl auch 


Während wir noch damit me sind, unseren Hie ot Shame? 2017 abzuarbeiten, 
gibt es bereits једе Menge vielversprechendes Futterfürdas nächste Jahrz 


kaum jemanden verwundern. Und 
dann sind da natürlich noch die gro- 
ßen Spielemessen im Juni und Au- 
gust — E3 und Gamescom -, auf de- 
nen die eine oder andere Neuigkeit 
der Weltöffentlichkeit vorgestellt 
werden dürfte. Interessant könn- 
te zum Beispiel sein, ob Sony noch 
eine Antwort auf die Xbox One X 
raushaut, vielleicht eine Playstation 
4 ProPro. Oder Playstation 4.5. Oder 
gleich die richtige PS5? Spannend 
wird es allemal. SL 


God of War 


Die Axt ist geschärft, der Bart gekämmt, die Gesichtsfarbe angerührt: Nächstes Jahr wird endlich wieder zünftig geschnetzelt! 


ACTION | Uns wird schon seit Monaten abwechselnd 
heiß und kalt, wenn wir an Kratos’ neuestes Aben- 
teuer denken. Kalt, weil es uns diesmal in den ei- 
sigen Norden verschlägt, wo Midgardschlange und 
Frostriesen ihr Unwesen treiben und Ragnarök 
droht, die Götterdämmerung. Und heiß, weit der 


.. äh, weil Serien-Entwickler Santa Monica Studios 
einmal mehr Prachtgrafik und gnadenlos gut insze- 
nierte Nahkampfgefechte in einer Qualität verbin- 
det, die ihresgleichen sucht. Nach dem müden vier- 
ten Auftritt des Meisterschláchters in Ascension 
versprechen die Entwickler, diesmal alles besser 
zu machen. Die Story soll dank der Beziehung zwi- 
schen Kratos und Sohn Atreus wieder deutlich per- 


sónlicher werden; bislang machen die Entwickler 
noch ein großes Geheimnis aus den Details. Die 
neue Third-Person-Kamera ist noch náher dran am 
Geschehen — Ähnlichkeiten zu Rise of the Tomb 
Raider sind nicht ganz zufállig. Dank leichter Craf- 
ting- (Waffen mit gefundenen Materialien verbes- 
sern) und Open-World-Elemente (optionale Dun- 
geons abseits des Hauptweges) soll God of War 
Akzente setzen, dabei aber nicht zu stark von der 
Seriennorm abweichen. Brutale Takedowns sind 
demnach wieder mit von der Partie, auch wenn die- 
se jetzt seltener durch den übermäßigen Einsatz 
von Quick-Time-Events ausgelöst werden. Kratos 
vertraut vorrangig auf seine neue magische Axt, 
die er auf entfernte Feinde wirft und die automa- 


Hersteller: Sony | Entwickler: Santa Monica Studios | Termin: Anfang 2018 


Verwechslungsgefahr: Kratos hat jetzt = 
einen Bart. Die Schlange auch. Seltsam‘... 
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tisch zurückkehrt; während das Beil einem Mons- 
ter den Scheitel zieht, gibt Kratos seinen Gegnern 
mit den Fäusten volles Pfund aufs Maul. Neu: Auf 
Knopfdruck hilft euch Atreus aus der Patsche; im 
Kampf unterstützt der Junge Kratos mit Pfeil und 
Bogen, damit betäubt er markierte Gegner etwa für 
kurze Zeit. Kletterpartien und Umgebungsrätsel er- 
gänzen die Action. Gespielt haben wir das alles im- 
mer noch nicht selbst, obwohl die erste Präsenta- 
tion von God of War nun schon bald zwei Jahre her 
ist. Doch was vom Spiel bisher zu sehen war, zuletzt 
etwa auf der Paris Games Week, hat uns extrem zu- 
versichtlich gestimmt. Deshalb sind wir uns sehr 
sicher, dass das PS4-Debüt von Kratos das erste 
Highlight des neuen Jahres wird. PB 


ё 
с ма. 


| 


— ~ 
Zerreißprobe: M mit mit Ant oder bloßen Händen, Kratos ae 
Gegner aüch nach mehrjáhriger Pause auf höchst brutale Weise. 


Red Dead Redemption 2 


Das vermutlich meisterwartete Spiel 2018 kommt aus dem Hau- 
se Rockstar Games und bringt euch in den wilden Westen. 


i | Im Westen nichts Neues? Wohl kaum. Der letzte Trailer zu Rockstars kommendem 
Open-World-Western bot so viele kleine Informationshäppchen, dass wir es kaum noch erwarten 


können, uns in den Sattel zu schwingen. Wie schon lange vermutet wurde, handelt es sich bei Red 


Dead Redemption 2 um ein Prequel zum letzten Teil. Wir übernehmen die Rolle von Outlaw Arthur 
Morgan, der sich zusammen mit der Van-der-Linde-Gang durch das junge Amerika mordet und 
raubt. Moment mal, van der Linde? Wer Red Dead Redemption gezockt hat, der wird hier hellhörig. 
Wir ziehen nun nämlich mit Dutch van der Linde und Bill Williamson herum, ebenjenen Ganoven, 
denen wir im Vorgänger als John Marston das Handwerk legen sollten. Mister Marston ist bisher 
jedoch nie bei der Outlaw-Gruppierung zu sehen, sodass Red Dead Redemption 2 wohl in der Zeit- 
spanne spielt, in der Johnny Boy mit seiner Frau versuchte, ein neues Leben aufzubauen, nach- 
dem er die Gang verließ. Überhaupt scheint die Gang ihren Zenit überschritten zu haben, denn 
Protagonist Arthur erzählt, dass das Gesetz ihnen auf den Fersen ist und sie über die Berge gejagt 
hat. Bringt man diese Aussage mit den bisher gezeigten Spielszenen in Verbindung und nimmt 
sich eine Karte von Trumpland zur Hand, fällt schnell auf, dass das zu sehende Schneegebiet in 
den Bergen wohl die Rocky Mountains (oder ein Abklatsch davon) sind. Szenen im Sumpf und die 
Architektur eines Hauses, das unser charmanter Held mit Arschloch-Attitüde anzündet, lassen 
zudem darauf schließen, dass es Arthur und Kumpanen in ein an Louisiana angelehntes Gebiet 
verschlägt. Das Setting klingt also schon mal mehr als vielversprechend. Vor allem, da davon 
auszugehen ist, dass diese Bereiche nur ein (kleiner) Teil der kompletten Spielwelt sein werden. 
Doch auch bezüglich des Gameplays gibt es neue Einblicke. So wurde beispielsweise gezeigt, 
wie Arthur Morgan eine Bank ausraubt und mit seinen Ganoven-Kollegen einen Zug überfällt. 
Besonders interessant ist aber, dass Rockstar nun wohl eine Stealth-Mechanik eingebaut hat, die 
es uns ermöglichen wird, Gegner auch still und heimlich auszuschalten. Neue Gameplay-Szenen 
zeigen nämlich, wie sich Arthur an einen Wachtposten heranschleicht und ihn mit dem Messer 
meuchelt. Zudem steht unsere neue Hauptfigur an einer Stelle in der Wildnis und jagt mit Pfeil 
und Bogen. Artie wird also wohl nicht nur Menschen erschießen. Wir sind gespannt, welchen Stel- 
lenwert die Jagd letztendlich einnehmen wird. Auch mehrere Protagonisten schließen wir noch 
nicht aus. Der GTA 5-Trailer täuschte uns schließlich auch zunächst. CD 


He r: Rockstar Studios Termin: Frühjahr 2018 


lickler: Rockstar Games 


Arthur-Sage: Nach John Marston in Red Dead Redemption übernehmen wir- 
im Nachfolger die Kontrolle über den neuen Westernhelden Arthur Morgan. 
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Baumausstatter: Die offene Spielwelt Sieht im bisher veröffentlichten ER 
Material phänomenal gut aus. Spielerisch soll sie noch mehr bieten als zuvor. 


The Last of Us: Part 2) 


, 
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Eine Zeit zum Lieben, eine Zeit zum Hassen .. 


NTU Dass „Hass“ das Leit- 
motiv von The Last of Us: Part 2 sein soll, hätten 
wir uns nach den Szenen auf der Paris Games 
Week fast denken können. Kontrovers disku- 
tiert wurde danach, ob man wirklich so realis- 
tisch zeigen muss, wie Ellenbogen mit einem 
Hammer zertrümmert, (virtuelle) Menschen er- 
schossen und gehängt werden. Das Fazit: Die 
PR-Abteilung von Sony hat einen guten Job ge- 
macht, The Last of Us 2 ist in aller Munde und 
außerdem kann man die Aufregung ja auch als 
Kompliment in Richtung Technik verstehen. Von 
Ellie und Joel gab es im düsteren Trailer zwar nix 
zu sehen, dafür bekamen wir vier neue Figuren 
zu Gesicht, die allesamt sehr wichtig sein sollen 


. aber wir müssen erst einmal warten. 


für die Handlung. Ansonsten sind die Informati- 
onen zur Fortsetzung des sowohl erfolgreichen 
als auch beliebten Action-Adventures rar gesät, 
immerhin ist aber schon mal klar, dass man eine 
gewisse Nervenstärke brauchen wird, um die ge- 
zeigten Horrorszenarien zu verarbeiten. Denn 
neben den bösartigen Menschen tummeln sich 
ja nach wie vor blutrünstige Cordyceps-Zombies 
in der Spielwelt. Hauptfigur wird Ellie sein, die in 
den fünf Jahren, die seit der Handlung des ers- 
ten Teils vergangen sind, nicht nur älter, sondern 
auch abgebrühter geworden ist. Und wo steckt 
Joel? Das weiß momentan nur Naughty Dog. Ge- 
nau wie den angepeilten Release-Termin, d 
man ebenfalls für sich behält. 


ermin: 2018 


Der Ferne Schrei kommt diesmal aus den USA: Far Cry zieht es nach Montana. 


EG 


R | Ob den Entwicklern von Far 
Qy 5 wohl aufgefallen ist, dass es ganz schön 
ironisch ist, dass der fiktive Landstrich in Mon- 
tana im Spiel Hope County heißt, die Situation 
aber ganz schön hoffnungslos wird, als eine mör- 
derische, religiös verblendete Sekte dort einfällt 
und die Macht an sich reißt? Wir denken nicht, 
wir sind uns ziemlich sicher, wir sind die Ersten, 
die da draufkommen! Wie auch immer, in Gestalt 
eines bis dato namenlosen Deputy Sheriffs ist es 
unsere Aufgabe, dieser verfahrenen Situation ein 
Ende zu bereiten und wieder Frieden nach Hope 
County zu bringen — und Hoffnung (Versteht ihr? 
Hoffnung? Hal). Wie das geht? Mit reichlich Ge- 
walt! Serientypisch bereisen wir die große offe- 


Ubisoft 


www.playvier.de 


Ubisoft Montreal |Т 


ne Welt, erobern feindliche Lager, nehmen hin- 
ter dem Steuer von allerlei Fahr- und Fluggeräten 
Platz und machen jede Menge Unsinn, der so gar 
nichts mit unserer primären Mission zu tun hat. 
Neu dabei sind unsere Kl-gesteuerten Begleiter, 
die sogenannten Guns for Hires. Jeweils einer da- 
von auf einmal steht uns zur Seite. Je nach ge- 
wähltem Helfer ist das etwa ein Hund, der sich 
in Feinden festbeißt, ein bombardierfreudiges 
Fliegerass oder eine Sniperin, die aus der Fer- 
ne für Ruhe und tödlichen Frieden sorgt. Schön! 
Auch schön, dass die Ubisoft-Formel etwas ent- 
schlackt wurde und das Erkunden der Welt nicht 
mehr zur reinen Listen-Abarbeitung verkommen 
soll. Wir sind zuversichtlich! LS 


in: 27. Februar 2018 
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Ein König ohne Königreich? Geht gar nicht! Helft einem entthronten Monarchen. 


. | Wo ein König ist, da ist auch je- 
man der am Thron sägt. Und wenn die Katzen 
aus dem Haus sind, tanzen die Mäuse auf dem 
Tisch. Der Handlungsverlauf von Ni no Kuni 2 
folgt einer Kombination dieser beiden Erkennt- 
nisse: Der junge König Evan Pettiwhisker Tildrum 
vom Katzenstamm wird gestürzt und die Mäuse 
übernehmen die Kontrolle im kleinen Reich. Hilfe 
bei der Rückeroberung der Krone erhält der jun- 
ge Monarch von Roland, einem Besucher aus der 
„echten“ Welt und Tani, der Tochter eines Pira- 
tenstammes. Mit der Handlung des ersten Teils 
hat Ni no Kuni 2 außer dem Setting Feenwelt 
wenig gemein, Vorkenntnisse werden also nicht 
benötigt. Das malerische Fantasy-Land wurde 


Bandai Namco | E 


r: Level-5 


abermals mithilfe des Animationsstudios Ghibli 
in brillante Farben gegossen, erkunden dürft ihr 
die Welt nun ganz frei. Trotz der wunderschönen 
Grafik ist lange nicht alles eitel Sonnenschein 
in der Feenwelt, ihr müsst regelmäßig in den 
Kampf ziehen. Dabei kontrolliert ihr nicht nur 
eure menschlichen Spielfiguren, sondern auch 
die sogenannten Higgledies. Diese magischen 
Wesen helfen euch mit ihren Fáhigkeiten, áhnlich 
wie bei der Pokémon-Serie müsst ihr die Beglei- 
ter aber zunáchst einfangen und in euer Team 
eingliedern. Und wenn ihr euren Thron zurück- 
erobert habt, beginnt die Arbeit erst. Kümmert 
euch um die Bedürfnisse der Einwohner eures 
Reiches und seid ein guter Herrscher! KR 


n: 19. Januar 2018 


Z | Wir kónnten hier 
behaupten, der seit Jahrzehnten (!) herbeige- 
sehnte Nachfolger zum Kritikerliebling Beyond 
Good & Evil simuliere jede Laus im Fell der ge- 
netisch mutierten Primaten, die im Spiel auf 
Dutzenden Planeten zu Zehntausenden an der 
Seite von intelligenten Schweinen und mensch- 
lichen Charakteren diverse Science-Fiction- 
Städte bewohnen — und wer weiß, vielleicht wird 
er das ja wirklich tun. Die Antwort kennen aktu- 
ell wohl nur Rayman-Erfinder Michel Ancel und 
sein Team. Denn obwohl auf der E3 2017 erstes 
Videomaterial zum Spiel auftauchte, scheint 
beim Gameplay von BG&E2 immer noch vieles 
in der Schwebe zu sein, die ambitionierten Pläne 


Ubisoft | Ent 


der Entwickler lesen sich wie das Protokoll eines 


Ubisoft Montpellier | Terı 


Fiebertraums. In der Rolle eines zu Spielstart zu- 
sammengestellten Tier-Kriminellen schnappt ihr 
euch ein Raumschiff und düst damit durch ein 
vollständig simuliertes Universum mit prozedu- 
ral generierten Planeten. Auf euren Diebeszügen 
bekommt ihr es natürlich mit der örtlichen Polizei 
zu tun. Mit verdienten Credits kauft ihr Upgrades, 
nebenbei kümmert ihr euch um Crew und Schiff. 
Ein Koop-Modus für zwei Spieler soll ebenfalls 
erhalten sein, die Online-Komponente scheint 
sehr umfangreich auszufallen. Enttäuschend in- 
des: Die Story spielt Jahre vor den Ereignissen 
des Erstlings; der Cliffhanger um Heldin Jade 
wird im Nachfolger demnach nicht aufgelöst. PB 


n: 2018 - vielleicht 


Beyond Good & Evil2 : 


Nach 13 Jahren erhört Tim Schafer das Klagen der Fans: Raz kehrt endlich zurück! 


E | Nein, ein Verkaufsschla- 
ger war Psychonauts wahrhaftig nicht. Erst lange 
nach seinem Release im Jahr 2005 sprach sich 
das kreative Werk herum, erlangte als Budget-Titel 
schließlich doch noch den Kultstatus, den es ver- 
dient. Kein Wunder: Tim Schafer (Grim Fandango, 
Brütal Legend) und sein Team Double Fine haben 
mit Psychonauts eine fantastische, comichafte 
Welt erschaffen! Darin folgen wir der klasse ge- 
schriebenen Geschichte von Raz — einem mutigen 
Jungen, der in einem Ausbildungscamp für psy- 
chisch begabte Jugendliche sein erstes, herrlich 
bizarres Abenteuer erlebt. Raz verfügt über ver- 
schiedenste Fáhigkeiten wie Telekinese oder Levi- 
tation, doch sein bester Trick ist die Möglichkeit, 


er: Starbreeze Studios | E 


in die Gedankenwelt anderer Charaktere einzu- 
dringen, die sich dann als irre abwechslungsreiche 
Levels prásentieren. Psychonauts 2 soll all diesen 
Stárken treu bleiben! Double Fine verspricht einen 
vollwertigen Nachfolger, der Action-, Rátsel- und 
Jump&Run-Elemente mit einer dichten Story ver- 
mixt. Letztere knüpft direkt an die Ereignisse des 
VR-Zwischenspiels Psychonauts in the Rhombus of 
Ruin an und führt Raz diesmal in das Hauptquartier 
der Psychoagenten. Dort hat sich ein neuer Chef 
in Stellung gebracht, der die Behörde nach seinen 
Vorstellungen umbaut und dabei mit fragwürdi- 
gen Technologien experimentiert — Raz und seine 
Freunde Lilly, Sasha Nein und Milla Vodello versu- 
chen der Sache auf den Grund zu gehen. FS 


Unser ef Spinnensinn vibriert: Das neue Spiel der Spyro-Erfinder sieht grandios aus! 


| Die jüngste Spinnerei 
hat keinen bestimmten Comic oder Film als Vor- 
lage. Ihr seid als 23-jähriger Peter Parker unter- 
wegs, der den Job als Spidey bereits einige Jahre 
lang macht — das Action-Adventure wird keine 
Origin-Story, rollt also nicht noch einmal die Ent- 
stehung von Spider-Man und dessen Anzug auf. 
Dafür werdet ihr im Spiel auch mal ohne Kostüm 
durch die Stadt laufen — vermutlich wird Peter 
Parkers Zweitjob als Fotograf hier zum Zuge 
kommen. Selbst Peters groBe Liebe Mary Jane 
darf der Spieler an bestimmten Stellen kontrol- 
lieren. Mit Miles Morales treibt sich im virtuellen 
Manhattan auch bereits Peters Nachfolger als 


r: Sony 
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Insomniac Games |T 


Spider-Man herum — welche Bösewichte abseits 
von Mr. Negativity und Kingpin im Spiel auftau- 
chen, darüber breitet Insomniac Games noch 
den Mantel des Schweigens. Klar ist dagegen, 
dass die Kämpfe sich ähnlich dynamisch wie in 
Batman: Arkham Knight spielen, überraschen- 
de Takedowns mit Netz und das Manipulieren 
der Umgebung spielen bei den Faustkämpfen 
eine große Rolle. Spidey verzichtet wie Batman 
auf tödliche Finisher, dafür gibt es in speziel- 
len, geskripteten Momenten Quick-Time-Events. 
Mehr Freiheit bietet die Open-World, die auf der 
PS4 Pro in beeindruckender 4K-Grafik mit stabi- 
len 30 Fps dargestellt werden soll. PB 


n: 2018 


www.playvier.de 


Noch keine Lobeshymne, aber ein guter erster Eindruck. 


| Anthem ist kein typisches Bioware- 
Spiel: die (Gesichts-)Animationen sehen gut 
aus, fremdschámige Romantikoptionen scheint 
es nicht zu geben, genauso wenig wie ein Mo- 
ralsystem ... Scherz beiseite — das Action-Spiel 
mit der offenen Welt macht bislang einen her- 
vorragenden Eindruck und mit der Enttáuschung 
Mass Effect: Andromeda hatte Bioware Edmon- 
ton, die sich um Anthem kümmern, gar nichts zu 
tun. Alleine oder in einer Gruppe von bis zu vier 
sogenannten Freelancern nehmt ihr im Third- 
Person-Shooter mit Rollenspielelementen Auf- 
tráge aller Art in Angriff. In den bislang gezeig- 
ten Szenen etwa sollt ihr herausfinden, was mit 


ner futuristischen Stadt passiert ist. Durch das 
Shared-World-Prinzip ist es möglich, unkompli- 
ziert Gruppen beizutreten oder sie zu verlassen. 
Die Spezialisierung eures Charakters hángt von 
eurem Kampfanzug, im Spiel Javelin genannt, ab. 
Da gibt es besonders dick gepanzerte, schwere 
Ausführungen für Tanks oder stromlinienfórmige 
Leichbaumodelle für alle, die Wert auf Schnel- 
ligkeit legen. Sicherlich wird dieses Feature mit 
diversen kosmetischen Optionen verbunden sein 
— das eine oder andere gebrannte Kind wittert an 
dieser Stelle die Lootbox-Ankündigung, aber wir 
wollen den Teufel noch nicht an die Wand malen, 
sondern freuen uns erst mal auf das frische Kon- 


einem Außenposten im Urwald vor den Toren ei- ^ zept aus dem großen Rollenspielstudio. KR 


sr: Electronic Arts | Entwickler: Bioware n: 4. Quartal 2018 


Schleift die Messer, wetzt die Klingen. Waidmannsheil! 


SPIEL | Die Jagdsaison be- leine auf die Pirsch, verbessert eure Ausrüstung, 
ginnt ni пас stes ‚Jahr schon im Januar: Appetit erforscht die Umgebung sowie das Ökosystem. 
auf Saurierkeule und Drachenbraten? Mit Mons- Моп Altlasten wie dem langsamen Einstieg hat 
ter Hunter World öffnet sich die in Japan überaus sich Capcom größtenteils losgesagt, ohne dabei 
erfolgreiche Serie neuen Plattformen, darunter, den Anspruch auf dem Altar der Zugänglichkeit 
zum Glück für alle Großwildjäger, auch die PS4. zu opfern. Das aktive Kampfsystem erfordert 
Passend zur neuen Heimat erstrahlen de exo- Ausdauer-Management vom Spieler sowie tak- 
tischen Umgebungen in bisher nicht gekannter tische Überlegungen. Ihr könnt Kolosse wie den 
Pracht, aber die Stars sind selbstverstándlich Апјапаїһ zum Beispiel in Fallen locken oder aus 
die Monster. Neben bekannten Protagonisten der Ferne mit Bomben beharken oder darauf 
wie dem Barroth bekommt ihr neue, fantasti- hoffen, dass ein noch größeres, noch böseres 
sche Wesen zu Gesicht, etwa den Tobi-Kadachi, Monster gerade das Revier abläuft und den Job 
eine Mischung aus Flughörnchen und Eidechse für euch erledigt. Ein nettes Gimmick: PS4-Spie- 
oder den giftigen Chamäleon-Vogel Puki-Puki. ler dürfen auf Wunsch als Aloy aus Horizon: Zero 
Es gibt so viel zu tun: Geht gemeinsam oder al- Dawn ins Jagdhorn stoßen. KR 


er: Capcom | Entwickler: Capcom | Te 


| Als Nachfolger des ten wird. Die Handlung des dritten Teils jeden- 


dere teuersten Spiels aller Zeiten (in heuti- 
ge Verhältnisse umgerechnet kostete die Ent- 
wicklung von Shenmue 1999 etwa 101 Millionen 
US-Dollar) darf man sich nicht lumpen lassen. 
Deshalb steht hinter Shenmue 3 nicht nur der 
potente Gönner Sony, Serienschöpfer Yu Suzu- 
ki hielt auf Kickstarter zusätzlich die Hand auf. 
Die mehr als 6 Millionen US-Dollar Investitionen 
der Spielergemeinde sind kein Pappenstiel, aber 
angesichts der ambitionierten Vision von Suzu- 
ki ein Tropfen auf den heißen Stein. Dieses Jahr 
gab es fast keine Neuigkeiten zum Spiel, das 
schon in der zweiten Hälfte 2018 erscheinen soll 
— hoffen wir mal, dass dieser Termin eingehal- 


Ys Net 


r: Deep Silver | En 


falls knüpft direkt an Shenmue 2 (das kam 2001 
heraus) an: Protagonist Ryo Hazuki sucht in Chi- 
na nach dem Mörder seines Vaters. Während 
seiner Suche trifft er auf das mysteriöse Mäd- 
chen Shenhua. Das Schicksal der beiden scheint 
miteinander verknüpft und so tun sie sich zu- 
sammen. Spannend ist also nicht nur, was das 
Paar gemeinsam erleben wird, sondern auch, 
ob Shenmue 3 die haushohen Erwartungen der 
Fangemeinde erfüllen kann. Immerhin die Team- 
Zusammenstellung lässt hoffen, neben Schöpfer 
Suzuki sind andere Serienveteranen wie etwa 


Komponist uch, Character Designer Miyawaki 
und Autor Yoshimoto an Bord. KR 


in: 3. oder 4. Quartal 2018 


Termi 


www.playvier.de 


Sora, Donald und Goofy suchen mal wieder das Kingdom Hearts — oder so áhnlich. 


EL | Wir geben es zu: Was 
die Hintergrundgeschichte angeht, schalten wir 
bei Kingdom Hearts inzwischen völlig auf Durch- 
zug. Die kásige Handlung rund um das Herz aller 
Welten, die Niemande, die Herzlosen, die Organi- 
sation der 13, Aqua, Tidus, Roxas, Ansem, Xehan- 
ort, Xemnas, DiZ (wobei es sich bei den vier Letzt- 
genannten um dieselbe Person handelt — nicht 
fragen) und all die anderen wirren Aneinander- 
reihungen von Buchstaben ist nach zahlreichen 
Spin-off-Titeln so verworren, dass die Wenigsten 
hier noch den Überblick haben dürften. Davon 
mal abgesehen kónnen wir es aber kaum noch 
erwarten, uns endlich wieder in simplen, aber 


Square Enix | E 


: Square Enix |T 


wirklich spaBigen Action-RPG-Kämpfen in aller- 
lei Disney-Welten zu begeben und dort deutlich 
simplere Varianten der jeweiligen Filmvorlagen 
zu erleben. Neben den Welten zu ,normalen" 
Disney-Filmen der letzten Jahre, wie etwa Rapun- 
zel und Baymax sowie wiederkehrenden Welten 
wie Twilight Town oder dem Olymp aus Herkules 
sind diesmal übrigens auch Levels mit Pixar-Vor- 
lage mit dabei! In den bisherigen Trailern ist be- 
reits eine Welt zu sehen, die auf dem ersten Toy 
Story-Kinoabenteuer basiert. Damit erfüllen die 
Entwickler mit reichlich Verspátung endlich einen 
der größten Spielerwünsche, der im Grunde seit 
dem ersten Teil der Reihe genannt wird. LS 


n: 2018 
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Wird ni Gone aus dem langen Schatten von The Last of Us treten können? 


Д D : | Wie The Last of Us 
und doch ganz andre das ist Days Gone. Das 
Überlebensabenteuer des Sony-eigenen Bend 
Studios setzt auf eine spannende Open-World 
an der zerklüfteten Nordwestküste der USA, die 
unser Held Deacon St. John mit dem Motorrad 
durchquert. Apropos: Das umfangreiche Craf- 
ting macht vor dem Zweirad nicht halt. Mit he- 
rumliegendem Metallschrott dürft ihr es schnel- 
ler, tragfähiger und robuster machen. Wer schon 
immer davon geträumt hat, mit einem panzer- 
mäßig aufgerüsteten Motorrad durch Horden 
von Untoten zu heizen (uns läuft schon das Blut 
Wasser im Mund zusammen), der wird 2018 
die Gelegenheit dazu haben. Da ihr es zum Teil 


Sony | E : Bend Studio 


T 


mit über 100 Untoten (die hier nicht „Clicker“, 
sondern „Freaker“ heißen) gleichzeitig zu tun 
habt, müsst ihr gewitzt agieren, könnt Fallen 
zum Ablenken nutzen und die Freaker auch auf 
menschliche Unholde hetzen — diese gibt es in 
der postapokalyptischen Welt von Days Gone 
natürlich auch. Optisch gefállt uns neben der 
realistischen Flora und Fauna der dynamische 
Wetter- sowie Tag-und-Nacht-Wechsel. Hier so- 
wie bei den vielen Explosionen im Spiel kommen 
die Licht-und-Schatten-Effekte toll zur Geltung. 
Dass Bend Studio wie Naughty Dog den hand- 
lungstechnischen Fokus auf die Charaktere le- 
gen will, lässt hoffen, dass Days Gone nicht viel 
schlechter wird als das große Vorbild. TS 


n: 2. Quartal 2018 


BA N | Es gibt zumindest Grund, skep- 
tisch z zu sein, ob Dreams jemals wirklich veróf- 
fentlicht wird. 2014 angeteasert und 2015 offi- 
ziell angekündigt, war das Spiel der ehemaligen 
LittleBigPlanet-Macher für 2016 geplant, bevor 
es auf 2017 verschoben wurde — und diesen Ter- 
min ganz offensichtlich auch nicht mehr wird ein- 
halten können. Tatsächlich durften wir auch erst 
einmal, nämlich auf der Playstation Experience 
2015, selbst Hand anlegen. Was wir dort zu spie- 
len bekamen — beziehungsweise zu sehen, denn 
nach wenigen Minuten nahm uns ein nervöser So- 
ny-Mitarbeiter die optional nutzbaren Move-Con- 
troller aus der Hand und zeigte uns, wie es richtig 
gemacht wird —, ist schwer zu beschreiben, aber 


r: Sony | Entwickler: Media Molecule 


ungemein interessant. Im Grunde kónnen wir Dreams 


nämlich alles im Spiel selbst erschaffen, also die 
Welt, ihre Figuren, Formen und Farben und selbst 
bestimmen, wie die Objekte und Subjekte in der 
Welt miteinander agieren und aufeinander re- 
agieren. Das fühlt sich aber zu keinem Zeitpunkt 
wie ein Level-Baukasten an, sondern versprüht 
eine ganz seltsame Atmospháre — eben ein we- 
nig, als würde man sich in einem Traum befinden. 
Und wie in einem Traum ist es alles andere als of- 
fensichtlich, wo das Ganze hinführen soll, denn 
auch ein Genre oder ein Spielziel lassen sich aus 
dem bisher Gezeigten beim besten Willen nicht 
ableiten. Dass Dreams ein ganz besonderer Titel 
werden könnte, ist aber klar. LS 


2018 — also vielleicht. 


Kingdom Core: Deliverance 


IEL | Aus der Ego-Perspektive er- 


lebt ihr den Aufstieg des Sohnes eines einfa- 
chen Schmiedes zum Waffenträger und Königs- 
treuen. Das authentisch nachgebildete Böhmen 
des Jahres 1403 sieht dank Cryengine wunder- 
schön aus; ihr dürft die Welt abseits der Haupt- 
geschichte nach Gutdünken erkunden. Auf dem 
Weg warten etliche Nebenaufträge und span- 
nende moralische Entscheidungen. Das Charak- 
tersystem ist völlig frei; es gibt keine Klassen, 
stattdessen steigert ihr die gewünschten Fä- 
higkeiten wie Diebstahl, Diplomatie, Schleichen 
oder Kampfgeschick und sucht euch euren eige- 
nen Weg. Viele Freiheiten beim Lösen der Quests, 
Multiple-Choice-Dialoge mit dem Einsatz sozialer 


Herst 


ller: Deep Silver 


er: Warhorse Studios | Te 


Schwertkämpfe ja, Drachen nein: Das historische Mittelalter-RPG hat viel Potenzial. 


Fertigkeiten sowie ein komplexes Ausrüstungs- 
und Kampfsystem sollen Hardcore-Rollenspie- 
ler zufriedenstellen. Im Gefecht entscheiden 
Panzerung, Taktik und die Haltung des Schwer- 
tes über Sieg und Niederlage; mit dem rechten 
Analogstick gebt ihr vor, in welche Richtung eure 
Klinge zielt. Pfeil und Bogen, Schilde und andere 
Waffen wie Morgensterne sowie der Kampf vom 
Pferderücken sollen dafür sorgen, dass das Hau- 
en und Stechen über die gesamte Spielzeit von 
über 50 Stunden nicht an Faszination verliert. 
Dazu versprechen die tschechichen Entwickler 
Belagerungen. Kingdom Come: Deliverance wur- 
de per Kickstarter finanziert und soll lediglich 
den ersten Teil einer Trilogie darstellen. 


in: 13. Februar 2018 


LENSPIEL | Der Geheimtipp aus 
Schweden kombiniert gewichtige Schlagworte: 
Open-World + Crafting + Postapokalypse + RPG- 
Elemente = Biomutant. Nach einer verheerenden 
Ölpest schlüpft ihr in die Haut eines (vor Spiel- 
start optisch anpassbaren) Waschbären und 
tretet aus der Third-Person-Perspektive gegen 
zahlreiche mutierte Tierwesen an. Gegen die 
Fieslinge kommt das durchdachte Kampfsystem 
zum Zuge; Gegner schaltet ihr mit Tritten, Schlä- 
gen sowie Sprüngen, aber auch Maschinenpis- 
tolen und anderen Fernkampfwaffen aus. Das 
Mixen unterschiedlicher Kampfstile ist essen- 
ziell. So bringt ihr eurem Helden nach diversen 


r: THQ Nordic 
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sr: Experiment 101 


Stufenaufstiegen etwa Psi-Kráfte bei. Er kann 
dann beispielsweise Feinde in die Luft werfen 
oder mit Blitzschlágen bearbeiten. Dazu teilen 
manche Knarren Elementarschaden aus, der ge- 
gen bestimmte Feinde Vorteile bringt. In Bewe- 
gung wirkt das wie eine erwachsene Version von 
Kung-Fu Panda. Gewöhnungsbedürftig: Ein omni- 
präsenter Erzähler kommentiert wie in Bastion all 
eure Aktionen. Dafür soll es in der frei begehba- 
ren Spielwelt Nebenquests geben, die über bloße 
Sammelauftráge hinausgehen. Wenn die Story 
mehr als den üblichen Einheitsbrei bietet, kónn- 
te Biomutant für eine mittelgroße Überraschung 
sorgen; der erste Eindruck ist ordentlich. РВ 


in: 2018 


www.playvier.de 


Die Transformers können einpacken: Jetzt kommt das FluAuBoo! 


RENNSPIEL | Genialer Kniff: In der frei befahr- 
baren Spielwelt der USA (wie in The Crew ohne 
merkliche Ladezeiten zugänglich, Schnellrei- 
se zu jedem Event inklusive) dürft ihr jederzeit 
zwischen Auto/Motorrad, Boot und Flugzeug 
wechseln. Und wir meinen wirklich jederzeit. In 
The Crew 2 markiert ihr drei Vehikel als Favori- 
ten — zu denen könnt ihr dann im Spiel durch 
Gedrückthalten eines Gamepad-Buttons sofort 
wechseln. Wenn ihr also gerade mit der Cessna 
über dem Hudson River in New York herumtu- 
ckert, reicht ein Kopfdruck und euer Flugzeug 
verwandelt sich in ein Schnellboot — und stürzt 
runter in die Wellen, wo ihr ohne Verzögerung 
weiterfahrt. Alternativ düst ihr mit einem Su- 


г: Ubisoft 


E 
Е 


Ubisoft Reflections/lvory Tower | Т 


persportwagen in einem Affenzahn den Highway 
entlang, ruft das Favoritenmenü auf — und plötz- 
lich hebt ihr mit einem Flugzeug ab, in vollem 
Tempo. Dieser fliegende Wechsel ist zwar kom- 
plett unrealistisch, der Flu(gzeug)Au(to)Boo(t)- 
Hybrid sorgte aber auf E3 und Gamescom be- 
reits für jede Menge Spielspaß. In den meisten 
Events seid ihr dagegen auf eine Vehikelklasse 
beschránkt. Das Arcade-Fahrverhalten wurde 
im Vergleich zum Vorgánger verbessert, in Teil 2 
geht es auch öfter mit Offroad-Autos über Stock 
und Stein. Auf eine persónliche Story wie im Un- 
dercover-Cop-Vorgánger verzichtet Ubisoft dies- 
mal. Technisch bleibt dagegen alles beim Alten, 
auch in Sachen Online-Pflicht. PB 


n: 16. Márz 2018 


Yakuza 6:*Ihe Song of Life 
nr 


Irgendwann endet jedes Lied. Hoffentlich mit einem schönen Schlussakkord! 


ACTIO Kazuma Kiryu hat 
selbst ür einen waschechten Yakuza viel er- 
lebt. Er genoss den Wirtschafts-Boom in den 
80er-Jahren, wurde Teil der Mafia, wanderte in 
den Knast, gründete ein Waisenhaus, nahm ein 
kleines Mädchen bei sich auf, zog es groß ... der 
Abschluss der epischen und durch und durch 
japanischen Gangster-Saga erwartet Spieler 
außerhalb Asiens im März. Lange war unklar, ob 
das Serienfinale überhaupt den Weg in unsere 
Gefilde finden würde, denn die Lokalisierungs- 
arbeit bei Yakuza-Titeln ist stets immens, ganz 
im Gegensatz zu den Absatzzahlen. Inzwischen 
scheint Sega das Risiko und die Mühen nicht 
mehr zu scheuen, 2017 erschien nicht nur Ya- 


kuza Kiwami, das Remake des ersten Teils der 
Reihe, sondern auch Yakuza 0, das dazugehörige 
Prequel. Und die legen wir euch ans Herz, bevor 
wir eine Empfehlung für Yakuza 6 aussprechen. 
Denn ohne das Wissen um den wechselhaf- 
ten Werdegang des stoischen Ex-Yakuza macht 
der Abschluss des Action-Adventures nur halb 
so viel Spaß — auch wenn halb so viel Spaß in 
diesem Falle immer noch ziemlich viel Spaß ist, 
denn wie gewohnt ist die offene Spielwelt (ihr 
erkundet dieses Mal Kamurocho und Hiroshima) 
bezaubernd realistisch und detailverliebt um- 
gesetzt, mit unzähligen Nebenbeschäftigungen 
und Minispielen vollgepackt und mit einem > 
Bigen Kampfsystem versehen. d 


rmin: 20. März 2018 


CTION | Dass Darksiders 3 über- 
haupt erscheint, ist keine Selbstverständlichkeit! 
Als THQ Ende 2012 den Bach runterging, mussten 
nämlich auch die Darksiders-Schöpfer Vigil Games 
ihre Pforten schließen. Die Darksiders-Lizenz ging 
wenig später an Nordic Games, die daraufhin Gun- 
fire Games kontaktierten — ein 2014 gegründe- 
tes Studio, das sich überwiegend aus ehemaligen 
Vigil-Games-Leuten zusammensetzt. Damit kehrt 
die Reihe zu ihren Schöpfern zurück und kann wie 
geplant fortgesetzt werden! Darksiders 3 spielt 
parallel zu den Ereignissen von Darksiders 2 und 
rückt die Apokalyptische Reiterin Fury (Wut) in den 
Mittelpunkt. Sie wird vom Feurigen Rat damit be- 
traut, die Sieben Todsünden zu jagen, die in Dämo- 


г: THQ Nordic 


nengestalt die verwüstete Erde heimsuchen. Dark- 
siders 3 soll den gewohnten Mix aus Erkundung, 
Rätseln und Kämpfen bieten. Puzzles und Gegner 
sollen sich diesmal allerdings organischer in die 
riesige offene Umbegung einfügen als im Vorgän- 
ger, außerdem wird man die Welt, die Gunfire als 
eine Art „riesigen Dungeon“ beschreibt, ohne jeg- 
liche Ladezeiten erkunden. Furys Hauptwaffe ist 
eine magische Peitsche, später im Spiel wird sie 
aber auch andere Waffen, Zauber und Upgrades 
erhalten, mit denen sie ihre Fähigkeiten verbes- 
sern, neue Teil der Welt erkunden und Secrets ent- 
decken kann. Ihr Kampfstil fällt schneller aus als 
der von Krieg aus Darksiders 1, aber langsamer als 
der von Tod, dem Helden aus Darksiders 2. FS 


sr: Gunfire Games | Termin: 2018 
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Drei RPG-Klassiker, drei Remakes, ein Text (weil uns der Platz ausgegangen ist). 


ROLLE LE | Der wohl größte Name in un- 
serem Rollenspiel-Dreiergespann ist wohl Final 
Fantasy ИЙ. Der ursprünglich 1997 für die ers- 
te Playstation erschienene Klassiker brachte 
die Final Fantasy-Serie in die dritte Dimension 
und war, was die Präsentation angeht, eine re- 
gelrechte Offenbarung. Heute ... nicht mehr so 
ganz, weswegen ein Remake hier definitiv Sinn 
ergibt. Wie gut sich die Neuerungen (Echtzeit- 
Kampfsystem, Veröffentlichung in Episoden) 
mit den Fan-Wünschen vertragen, lässt sich der- 
zeit aber noch nicht abschätzen. Noch weiter in 
der Zeit zurückgehen muss man für Secret of 
Mana, welches ursprünglich 1993 für das Super 
Nintendo erschien, ganz klassisch aus isome- 
trischer Perspektive gespielt wurde und vor al- 


lem aufgrund seines wunderbaren kooperativen 
Mehrspielermodus für bis zu drei Teilnehmer bis 
heute noch viele Fans hat. Die neue Chibo-Grafik 
des Action-RPGs ist zwar nicht wirklich eine Au- 
genweide, aber solange das zugrunde liegende 
Spielkonzept gleich unterhaltsam bleibt, wollen 
wir uns nicht beschweren. Zu guter Letzt kehrt 
auch noch System Shock zurück! 1994 für den 
PC veröffentlicht, ist der Titel heute vor allem 
wegen dem direkten Nachfolger sowie dem geis- 
tigen Sequel Bioshock noch im Gespräch. Dank 
drastischer spielerischer und grafischer Anpas- 
sungen könnte uns aber auch hier etwas Großes 
erwarten — wenn auch nicht, wie ursprünglich 
angedacht, Ende 2017, sondern eben erst ir- 
gendwann im Laufe des Jahres 2018. LS 
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kann sehr anstrengend 
_ sein. Deshalb waren wit 
zwei Tage im ‘schönen: 
Paris, um uns Sonys UE 


EVENT | Oscar Wilde schrieb ein- 
mal: Wenn gute Amerikaner ster- 
ben, gehen sie nach Paris. Wir sind 
offensichtlich nicht gut oder ameri- 
kanisch genug, um uns in der Stadt 
der Liebe zur ewigen Ruhe zu set- 
zen. Umso besser für euch, denn 
so kónnen wir von unseren Eindrü- 
cken der Paris Games Week be- 
richten — naja, fast, denn wir waren 
im Rahmen des sogenannten Pre- 
Event-Programmes vor Ort. Sprich: 
Vom Messetrubel an sich haben 
wir nichts mitbekommen, statt- 
dessen gab es diese kleinen, fran- 
zösischen Háppchen, bei denen 
niemand weiß, aus was sie beste- 
hen, klasse Kaffee und jede Menge 
Spieleprásentationen hinter ver- 
schlossenen Türen. 


Neue Spiele braucht das Land 

Den Auftakt unseres zweitágigen 
Besuches markierte die groBe So- 
ny-Prásentation unterhalb des 
neuen Triumphbogens. Wie sub- 


Erica: Im Playlink-Adventure seid ihr einem Serienmörder auf der 


til! Wie immer im Vorfeld von Mes- 
sen und Pressekonferenzen gab es 
viele Gerüchte um etwaige Spie- 
leneuheiten. Mit Ghost of Tsushi- 
ma aus dem Hause Sucker Punch 
hat aber niemand gerechnet — der 
Auftakt der knappen Stunde Trai- 
lershow schürte somit große Hoff- 
nungen im Publikum. Gameplay 
gab es leider nicht zu sehen, ein 
Wermutstropfen, der bei einigen 
der vorgestellten Titel einen leicht 
bitteren Nachgeschmack hinter- 
ließ. Erfreulich für alle Indie-Fans 
und Freunde von Spielideen ab- 
seits des Mainstreams waren die 
restlichen Neuankündigungen: das 
bockschwere Rogue-like-Abenteu- 
er Spelunky bekommt eine Fort- 
setzung spendiert, ebenso wie das 
knallbunte Metroidvania Guaca- 
melee. Ein bisschen Sleeping Dogs 
Definitive Edition, kombiniert mit 
Hotline Miami ergibt den düsteren 
Twin-Stick-Shooter The Hongkong 
Massacre, Oure hingegen scheint 


Spur. Gesteuert wird das Spiel mit dem Hollywood-Look per Handy. 
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wie eine Kreuzung aus Flower und 
Journey, versehen mit einer Dra- 
chenthematik. Das letztgenannte 
Spiel wurde sofort nach der Ankün- 
digung auch schon im Store veröf- 
fentlicht. Ruhig und rätsellastig 
geht es in der Neuvorstellung The 
Gardens Between zu. Hier kontrol- 
liert ihr nicht nur zwei Figuren, son- 
dern auch den Fluss der Zeit. 


Das Handy als Controller 

Sony baut sein Playlink-Angebot 
weiter aus — den Test zum aktuel- 
len Adventure Hidden Agenda lest 
ihr auf Seite 44 — und schickt Erica 
ins Rennen. Das Abenteuer sieht 
täuschend echt aus, was daran 
liegt, dass es sich tatsächlich um 
Live-Action-Videos handelt, und 
nicht um Spielegrafik. Für Span- 
nung sorgt die Jagd auf einen Se- 
rienmörder und die Möglichkeit, 
Einfluss auf Ericas Handlungen zu 
nehmen (gesteuert wird der Titel, 
wie alle Playlink-Spiele, mit eurem 


Smartphone). Ihr könnt Türen lei- 
se und langsam öffnen, oder sie 
mit Wucht aufstoßen. Einen Er- 
scheinungstermin hat das Adven- 
ture noch nicht, wir gehen aber von 
2018 aus. Wo Playlink, da ist auch 
Playstation VR nicht weit. Für Be- 
sitzer der Zusatzhardware hat Sony 
unter anderem das niedlichen Ac- 
tion-Adventure Moss im Angebot, 
in dem man eine Maus auf Helden- 
reise durch den Wald verkörpert. 
Wer es lieber düsterer mag, findet 
vielleicht Gefallen am Ego-Shoo- 
ter Blood & Truth. Von der Move- 
und VR-Unterstützung abgese- 
hen, wirkt der Titel allerdings auf 
den ersten Blick recht austausch- 
bar. Mit Megalith hat Sony auch für 
Fans von Hero-Shootern wie Over- 
watch ein Eisen im Feuer: Als soge- 
nannter Titan ist es euer Ziel, zu ei- 
nem Gott zu werden, dafür müsst 
ihr aber allerlei Feinde und Arenen 
zu Kleinholz verarbeiten. Bereits 
an Halloween erschienen und ex- 
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Ee Shadow of the Colossus: Das Remake des Kulttitels war in п Paris‘ 


— — spielbar. Allerdings standen nur drei Kolosse zur Auswah 


р T rr 


perimenteller als die beiden Shoo- 
ter Blood & Truth und Megalith ist 
das VR-Horrorspiel Stifled. Ihr ver- 
körpert einen Blinden, der sich nur 
mit Hilfe von Schallwellen zu orien- 
tieren vermag, die von den Objek- 
ten in unmittelbarer Nähe zurück- 
geworfen werden. Lärm wird unter 
Umständen jedoch ungebetene 
Besucher anlocken ... Deutlich 
alberner und weniger furchterre- 
gend präsentierte sich als Gegen- 
pol Dead Hungry. Im VR-Spiel von 
Pixeljunk müsst ihr Burger zusam- 
menbauen, um die Zombies zu füt- 
tern, die auf eure Frittenbude zu- 
wanken. 


Der Rest vom Fest 

Ebenfalls überraschend düs- 
ter geht es, trotz fröhlich-bunter 
Zeichnungen, in Concrete Geni- 
us zu. Ein kleiner Junge malt kon- 
zentriert in sein Skizzenbuch, doch 
eine Gruppe Teenager entreißt ihm 
sein Werk und quält ihn. Mithilfe 


7 " 
Concrete Genius: Die von euch erschaffenen Graffiti werden lebendig. 
Doch die Teenies, die euch quälen, wollen eure Werke zerstören! 
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eines magischen Pinsels erhált er 
jedoch die Fáhigkeit, Gemálde auf 
den Wánden in der Umgebung zu 
hinterlassen. Eure Werke werden 
lebendig, und Kreaturen, die ihr er- 
schafft, helfen euch, tiefer in das 
verlassene Fischerdorf vorzudrin- 
gen, in dem Concrete Genius spielt. 
Als Inspiration für den unheimli- 
chen Schauplatz diente übrigens 
das wegen des verseuchten Mee- 
res verlassene chinesische Hei- 
matdorf der Designerin des Spiels. 
Routinierte Unterhaltung für Renn- 
spielfans verspricht Onrush, ein 
Arcade-Rennspiel aus dem Hau- 
se Codemasters, bei dem es we- 
niger um die Platzierung im Ren- 
nen, denn in erster Linie um die 
ausgeführten Stunts geht. Freunde 
des Tennissports freuten sich über 
den ersten Trailer des inoffiziellen 
Top Spin-Nachfolgers Tennis World 
Tour, in dem es Stars wie Roger Fe- 
derer, Angelique Kerber und John 
Isner zu sehen gab. 


Shadow of Tsushima: Die Macher von Infamous wagen Sich an eini 
Setting im feudalen Japan. Spieleindrücke р 


The Last of Us Part Two: Kontrovers diskutiert wurde der Trailer zum 
Naughty Dog-Spiel, in dem es harte Gewalt und Folter zu sehen gab. 


Viele der großen Marken wie The 
Last of Us Part 2, Spider-Man oder 
God of War hatten ebenfalls einen 
Auftritt, jedoch zum großen Teil nur 
in Form neuer Trailer. Durch Abwe- 
senheit glänzten große Namen wie 
Days Gone, das Open-World-Zom- 
bie-Spiel, Biowares Anthem und 
natürlich das geheimnisumwitter- 
te Kojima-Projekt Death Stranding. 
Zu guter Letzt durften wir am Tag 
der Abreise selbst aktiv werden 
und Shadow of the Colossus aus- 


Langen "rm UN... 
Paris ба Games Wee Die Messe an hnelt d d 


probieren. Nach dem Erlegen von 
drei Kolossen können wir dem Re- 
make gute Qualitäten attestieren: 
Die Optik wurde mit Blick auf den 
besonderen Look des Spiels über- 
arbeitet, die Steuerung könnt ihr 
auf Wahl nach altem oder neuem 
Schema ausrichten — eine schöne 
Sache, denn auch wenn man wie 
in unserem Fall das Original auf 
der PS2 gespielt hat, fühlt sich die 
Kontrolle für heutige Verhältnisse 
ungelenk und hakelig an. KR 


5 @ 
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in Kóln stattfindenden Gamescom. ві (Bild: GParisGamesWeek) s к 
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wie es die kleine Alice verdient hätte. Dennoch könnt ihr für ein Happy End sorgen. 


Las eumuns 


ir 


ART 
dl Wii 


osos | Entscheidungen. 
Jeden Tag trefft ihr eine Menge da- 
von. Die meisten sind allerdings 
nicht wirklich schwerwiegend. Ob 
ihr zum Beispiel rote oder grüne So- 
cken tragt, interessiert niemanden, 
wahrscheinlich nicht einmal euch 
selbst. Um euch aber eine weitaus 
wichtigere Entscheidung, nämlich 
ob ihr Detroit: Become Human auf 
eure Spielewunschliste packen soll- 
tet, leichter zu machen, haben wir 
im Rahmen der Paris Games Week 
einen genauen Blick auf das heiß 
ersehnte Edel-Adventure geworfen. 


Dabei erlebten wir die kontroverse 
Szene mit Todd, Kara und dem klei- 
nen Mädchen Alice in zwei Ausfüh- 
rungen. Welche Charaktere die dra- 
matischen Szenen überleben, wird 
im Frühjahr alleine in euren Händen 
liegen. 


Mein Hobby: Arschloch 

Todd Williams ist ein echter Wider- 
ling. Er trinkt, er nimmt Drogen und 
neigt zu Gewaltausbrüchen. Und die 
Ehefrau? Abgehauen. Den Zorn lässt 
er an seiner wehrlosen kleinen Toch- 
ter namens Alice und an der Robo- 


Bediensteten Kara aus. Auf die An- 
droidengehilfin ist er nicht gut zu 
sprechen, da er seinen Job einst an 
einen künstlichen Menschen verlor. 
Ähnlich wie in Heavy Rain interagiert 
ihr als Kara mit diversen Objekten im 
Haus per Quick-Time-Events und re- 
agiert auf diese Weise auch auf Er- 
eignisse um euch herum. Die Zeit 
spielt dabei eine Rolle. Wenn ihr zu 
langsam seid oder die falschen Tas- 
ten drückt, wird das Konsequenzen 
haben. Im ersten gezeigten Durch- 
gang der Episode eskaliert die Ge- 
walt am Esszimmertisch: Todd wü- 


E 


"hene 


Bedrohlich: Mit gezücktem Gürtel will Todd Alice im Kinderzimmer verprügeln. Was tun? 
Als Android dürft ihr euch Befehlen eigentlich unter keinen Umstánden widersetzen. 
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troit: Become Human 


Tobak: Die Szenen von Detroit: Become Human auf der Paris Games 


tet, schlägt Alice mitten ins Gesicht 
und setzt an, seiner fliehenden Toch- 
ter in ihr Zimmer zu folgen, um sie 
dort mit dem Gürtel zu verdreschen. 
Kara erteilt er kurz und knapp den 
Befehl, sich nicht vom Fleck zu rüh- 
ren. Während Kara als Androidin ei- 
gentlich Befehlen der Menschen 
gehorchen muss, können wir die- 
sen Mechanismus mit dem Befol- 
gen einer angegebenen Tastenein- 
blendung überbrücken. Das ist ein 
eklatanter Logikkonflikt zwischen 
Wissen und Fähigkeiten von Spieler 
und Spielfigur, aber wer weiß, even- 
tuell ist dieses Element ja Teil der Er- 
zählung des Adventures. 


My baby shot me down 

Kara stürmt also die Treppe hoch 
und schnappt sich Alice. Die beiden 
verstecken sich vor Todd und ihnen 
gelingt die Flucht relativ unbescha- 
det. Es geht aber auch anders: In 
der zweiten Variante erinnert sich 
Kara, eine Waffe in Todds Schlaf- 
zimmer gesehen zu haben. Erneut 
durchbricht sie die Programmierung 
und schnappt sich den Revolver aus 
dem Nachttisch. Im Kinderzimmer 
von Alice stellt sich Kara schützend 
vor das Mädchen, den Lauf auf Todd 
gerichtet. Doch der lässt sich nicht 
beeindrucken und schlägt Kara die 
Waffe aus der Hand. Es kommt zum 
Handgemenge und  Quick-Time- 
Event-Einblendugen huschen über 
das Bild. Kara bekommt einen Ha- 
ken ab, versucht die Pistole an sich 
zu nehmen, unterliegt dem wüten- 
den Todd aber eindeutig. Da zerreißt 
ein Knall die Nacht: Alice hat ihren 
Vater in den Rücken geschossen. Er 
bricht stöhnend zusammen, die bei- 
den Frauen nehmen die Beine in die 
Hand und steigen in den gleichen 
Bus, den sie auch beim ersten ge- 
zeigten Ende erreicht haben. Ist Todd 
noch am Leben? Unklar. Wie stark 
sich die Entscheidungen der einzel- 
nen Episoden auf die ganze Erzäh- 
lung auswirken, ist auch noch nicht 
bekannt. Beeindruckend jedenfalls 
ist das fein verzweigte Netzwerk aus 
möglichen Handlungsverläufen, das 
nach dem Ende der Sequenz ein- 
geblendet wird. Aktionen wie Ka- 
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Ekel: Falls Todd gute Eigenschaften haben sollte, weiß er sie sehr gut zu 


Verwundbar: Alice bekommt die Wut ihres Vaters an diesem Abend nicht zum 


verstecken. Eine unausstehliche Person, aber er ist nun einmal Karas Besitzer. 


ras Griff in die Schublade jedenfalls 
sollen abhängig sein von den zuvor 
getroffenen Entscheidungen. Wer 
nicht irgendwann vor dem Horror- 
abend einen Blick in den Nachttisch 
von Todd wirft, weiß nicht, dass dort 
eine Schusswaffe schlummert, und 
kann sie auch nicht kurzerhand ins 
Spiel bringen, wenn es hart auf hart 
kommt. Laut Präsentation ist es so- 
gar denkbar, dass Alice oder Kara 
das Zeitliche segnen — ob das ein 
Game-over bedeutet oder die Ge- 
schichte weitergeht, das wüssten wir 
gerne. Zumindest war es in Heavy 
Rain ja auch möglich, dass Charak- 
tere verfrüht das Zeitliche segnen. 


#Triggered 

Intensiv waren die gezeigten Sze- 
nen und dementsprechend kont- 
rovers wurde Detroit nach der Pa- 
ris Games Week diskutiert. Ist dies 


eine angemessene Darstellung 
häuslicher Gewalt? Solchen Fra- 
gen wollen wir an dieser Stelle nicht 
nachgehen, allerdings fällt die sim- 
ple Schwarz-Weiß-Zeichnung des 
Szenarios auf. Todd ist durch und 
durch ein Bösewicht, dementspre- 
chend steht wohl für die meisten 
außer Frage, dass sie die kleine Ali- 
ce beschützen möchten. Somit kos- 
tet es wenig Überlegung, ob man 
wirklich den Befehl von Todd miss- 
achten will. Was gäbe es schließlich 
zu gewinnen — außer dem Dasein 
als Komplize bei einer Kindesmiss- 
handlung? Subtile Töne waren noch 
nie die Stärke von Quantic Dream 
und Studiokopf David Cage, aller- 
dings kann es so simpel ja auch 
nicht sein — auf jeden Fall haben 
die Szenen die Neugier auf das 
Adventure geschürt, das trotz na- 
hendem Frühjahr 2018 immer noch 


Ab nach Downton: Am Ende der Präsentation fahren Kara und Alice mit dem Bus in 
die Innenstadt und entkommen der Vorstadthölle. Wie es шше Gute Frage! 


n - 


ersten Mal ab. Auch Kara wurde zuvor schon von Todds Raserei schwer beschádigt. 


keinen genauen Erscheinungster- 
min hat. An der technischen Front 
gibt es indes nur gute Nachrichten 
zu vermelden. Detroit sieht wunder- 
bar aus und die Mimik der virtuel- 
len Schauspieler wurde realistisch 
und überzeugend umgesetzt. Die 
Art und Weise der Steuerung erfor- 
dert unter Umstánden eine gewisse 
Eingewóhnungszeit, je nachdem ob 
ihr schon andere Werke des Studios 
oder allgemein Adventures gespielt 
habt. Ohne Frage steht aber bei 
Detroit nicht das Gameplay im Vor- 
dergrund, sondern die Geschichte, 
die Figuren, die Emotionen und die 
Atmospháre. Deshalb ist es auch 
schwierig, anhand von ein paar 
Puzzelstücken Rückschlüsse auf 
die gesamte Story zu ziehen. Denn 
wer weiß, welche Wendungen und 
Überraschungen David Cage für 
den Spieler bereithält und ob die 


Wusstet ihr, dass die Androidin Kara ursprünglich Star einer Tech-Demo aus dem Hause Quantic Dream war und die Herzen der Spieler im Sturm eroberte? 


www.playvier.de 


angesprochenen Problemchen bei 
der Präsentation der Szene nicht 
pure Absicht sind? Ohne Frage ist 
Detroit: Become Human ein Spiel, 
das man sich als Fan von storylas- 
tigen, cineastisch inszenierten Ad- 
ventures vormerken und nächstes 
Jahr erleben sollte. 


Meinung 
„Der Dreh- und Angelpunkt *, s 
wird und muss die Story » 
von Detroit sein." = 


Katharina Reuss Redakteurin 


Ich lasse mich gerne (positiv) überraschen. 

So ganz taufrisch ist die Frage nach dem 
Verhältnis zwischen Androiden und Menschen 
ja nicht. Deshalb wünsche ich mir von Detroit, 
wenn es schon thematisch nichts Neues bietet, 
eine logische, spannende Handlung, bei der ich 
als Spieler sehr viel Einfluss habe. Letzteres 
lassen die zig verzweigten Szenarien aus der 
Präsentation hoffen. Spiele wie Heavy Rain 
oder Beyond oder Fahrenheit leben so stark von 
der Story, dass es schwierig ist, die Wertungs- 
tendenz im Vorfeld eng zu fassen. Was aber das 
Spielprinzip betrifft, denke ich, dass man keine 
großen Überraschungen erwarten sollte. Wer 
Heavy Rain kennt, kann gut einschätzen, was 
auf ihn zukommt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen der Paris Games Week wohnten 
wir einer der Öffentlichkeit nicht zugänglichen 
Präsentation bei. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Quantic Dream 
Das französische Studio (Heavy Rain, Fahrenheit) ist 
bekannt für cineastisch inszenierte Adventures. 


ALTERNATIVE Life is Strange 
Das Teenie-Adventure verlangt euch storyrelevante 
Entscheidungen ab. 

TERMIN 2018 
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Hier seht ihr alle komme 


Termine 


nden Р54-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
UPDATE] Bravo Team [VR] Shooter Sony 1.Márz 2019 
Brothers in Arms 4 Ego-Shoote Gearbox Software. 2017 
Call of Cthulhu. Rollenspiel Focus Home Interactie — — 1 2018. 
ШШШ Callof Duty: WW2 Ego-Shooter Activision 3. November 2017 
Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 
Conan Exiles Online-RPG Funcom 1. Quartal 2018 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2018 
Darksiders 3 Action HQ Nordic 2018 
UPDATE| Daymare: 1998 Action nvader Studios 16. Juli 2018 
Days Gone Action-Adventure Sony 2018 
Dead Island 2 Action Deep Silver 2018 
UPDATE] DeadRising4 Action Capcom 5. Dezember 2017 
Death's Gambit Action-Adventure Adult Swim 2017 
Death Stranding Action Sony 2018. 
de Bloh Action-Adventure THO Nordic 14. November 2017 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom 2017 
Die große Überraschung für alle Zombie- mE "mw UPDATE] Destiny 2: Curse of Osiris (Erweiterung) Action Activision 5. Dezember 2017 
Liebhaber: Dead Rising 4 erscheint nun auch | DATUM... 5.Dezember 2017 DES Detroit: Become Human Adventure Sony 2018 
für die PS4. Zunächst war die blutige Zombie- | HERSTELLER... EE EES Die Sims4 Strategie Electronic Arts 17. November 2017 
metzelei nämlich nur für die Xbox One und UPDATE| Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspiel Bandai Namco 19. Januar 2018 
den PC auf dem deutschen Markt erschie- WERTUNGSTENDENZ Dissidia Final Fantasy NT Beat’em Up Square Enix 31. März 2018 
Ge Ge Ca ЕИ SS к NH о Е 100 UPDATE] Doom VFR Shooter Bethesda Softworks 1. Dezember 2017 
ziert un el un sind sogar beschlag- i i 3 : Н А 
nahmt worden. Irgendwie hat es der vierte MS SE ` йн ыш ышын жаш; 
Teil aber geschafft, nach langem Hin und Нег | Datt steht Dead Rising 4. ц а Шш тшш ШАН. 
mit der USK eine endgültige Freigabe zu erhalten. Ab 18 Jahren natürlich. Dreadnnught Se Grey Box Games 200 
In der PC-Version durften wir uns mit dem fehlenden Zeitlimit, den lah- Dreams Game-Maker Sony 201 
men Psychopathen und dem vereinfachten Handwerk herumschlagen. — — — Earth Defense Force 5 Action 03 Sommer 2017 UAP) 
Ob das in der PS4-Version anders ist, wird sich zeigen. Capcom hat sich Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2. Quartal 2018 - 
jedoch von den Wutausbrüchen der Fans beeinflussen lassen: Anstatt wie Everspace Action Rockfish Games 4. Quartal 2017 
beim PC-Spiel das richtige Ende erst in Form eines Bezahl-DLCs nach- Extinction Action Maximum Games 1. Quartal 2018. 
zureichen, erhaltet ihr mit Dead Rising 4: Frank's Big Package — wie der Fallout 4 [VR] Rollenspiel Bethesda Softworks — 12. Dezember 2017 
Name schon sagt — das ganze Paket an Zombiewahnsinn, mit allen noch fu Action Ubisoft 27. Februar 2018 
so merkwürdigen Waffen und einer Unmenge an Zombies, an denen ihr fe Weis Electronic Arts 1.Quartal 2018 
(fast) alles ausprobieren könnt. Let the slaying begin! PS Fear Effect Sedna КШ Square Enix 2017 
Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix BA 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN n bee rule ES ET 
PLAYSTATION 4 Frantics Action Sony 14. Mär 2018 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 God of War Action Sony Anfang 2018 · 
Agony Survival-Horror Madmind Studio 30. März 2018 DES Gran Turismo: Sport Rennspiel Sony 18. Oktober 2017 
Anthem Action Electronic Arts 4. Quartal 2018 RER Gip Rennspie Caged Element 2017 
Aquanox: Deep Descent Action THQ Nordic 1. Quartal 2018 —Gunsottearus Aliance fnlineShonter Nuse Games Frithjahr 2018. 
Assassin's Creed: Origins Action-Adventure Ubisoft 27. Oktober 2017 лшн а ш d 
ў | . Н171: Just Survive. Survival-Action Daybreak Game Company TBA 
[UPDATE] Attack on Titan 2 Action nicht bekannt März 2018 
Н171: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company TBA 
AWay Out SCH кш. GER Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 31. Dezember 2017 
MEM Battalion 1944 Inlne-Shooter Square Enix Au Hellpoint Action-RPG Cradle Games 4. Quartal 2017 
Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2018. ШШЩ Hidden Agenda Interactive Movie Sony 22. November 2017 
— Black Mirror Reboot Adventure THQ Nordic 28. November 2017 Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
— — — Bloodstained: Ritual of the Night Action 305 Games 1. Halbjahr 2018 _ DES Horizon: Zero Dawn — Frozen Wilds Rollenspiel Sony 8. November 2017 
Boundless Action Wonderstruck Games 2017 UPDATE] Hunt: Showdown Action Crytek 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
і Delt Warhorse Studios 13. Februar 2018 UPDATE Rollenspiel Square Enix 
Kingdom Hearts 3 Rollenspie Square Enix 2018 | Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017 
UPDATE| Knowledge is Power Partyspiel Sony 22. November 2017 State of Mind Adventure Daedalic Entertainment 1. Quartal 2018 
ШШ LA Noire Action-Adventure Rockstar Games 14. November 2017 Strange Brigade Shooter Rebellion Developments 31. Dezember 2017 _ 
Left Alive Action-Shooter Square Enix 2018 UPDATE] Sword Art Online: Fatal Bullet Action-RPG Bandai Namco 23. Februar 2018 
— — — Legion Commander [VR] Strategie Sony TBA | System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
ШШ Lego Marvel Super Heroes 2 Action Warner Bros. Interactive 14. November 2017 | The Crew? Rennspiel Ubisoft 16. März 2018 
UPDATE] LocoRoco 2 Remastered Puzzlespiel Sony 9. Dezember 2017 UPDATE| The Elder Scrolls 5: Skyrim [VR] Rollenspiel Bethesda Softworks 17. November 2017 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media TBA UPDATE| The Inpatient [VR] Horror Sony 24. Januar 2018 
Lost Ember Adventure Mooneye Studios 1. Quartal 2018 The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony D ` 
UPDATE] Lost Sphear JRPG Sqaure Enix 31. März 2018 | The Witch and the Hundred Knight2 — — Actio-RPG — — Nipponlchi BA 
UPDATE] Metal Gear: Survive Action Konami 22 Februar 2018 | Ж ЕШ ToeJam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games — 2011. 
Metro: Exodus Action Deep Silver 2018 | окуо Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony IBA | ransference [VR] Interactive Movie bisoft 1. Quartal 2018 
Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 26. Januar 2018 Tropico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games März 2018 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 1. Quartal 2018 
UPDATE] Moss [VR] Adventure Sony Februar 2018 Visage Adventure SadSquare 2017 
CEE Need for Speed: Payback Rennspiel Electronic Arts 10. November 2017 Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 19. Januar 2018 | Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment —  — 2019 ` 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 We Happy Few Action-Adventure Gearbox Publishing 13. April 2018 
Outcast: Second Contact Action Bigben Interactive 14. November 2017 Wild Action-Adventure Sony TBA _ 
Overkill's The Walking Dead Action Starbreeze 2018 Wolfenstein 2: The New Colossus Ego-Shooter Bethesda Softworks 27. Oktober 2017 
UPDATE] Owlboy Jump & Run D-Pad Studio 13. Februar 2018 RSR Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2018 _ 
Past бше Action/Stealth Phantom 8 Studio. 2. Februar 2018 Yakuza 6: The Song of Life. Action-Adventure Sega 20. März 2018 
Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 | | Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake — Action Konami 1. Quartal 2018 
Project Boundary Actio Surgical Sapes Ba 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games 4. Quartal 2018 BEBE Asdivine Hearts Adventure Kemco 7. November 2017 
UPDATE| Planet of the Apes: Last Frontier Adventure The Imaginarium Studios 21. November 2017 Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2. Quartal 2018 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 Demon Gaze 2 Rollenspie NIS America 17. November 2017 
— — — Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 2.Quartal 2018 | RER Kodoku Horror Carnivore Studio TBA 
— — — Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom IBA) ey lige Rollenspiel Codagames TBA _ 
Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix 15. Februar 2018 Night Cry Horror Nude Maker TBA 
UPDATE] Shadow of the Colossus HD-Remake Action-RPG Sony 6. Februar 2018 Penny Punching Princess Action-RPG NIS America 23. März 2018 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2. Halbjahr 2018 | ШЛИ Pox Nora Rollenspiel Desert Owl Games 3. November 2017 
Skull and Bones Action Ubisoft 3.Quartal 2018 | Ж ШШ Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts BA 
Sonic Forces Jump & Run Sega l.November2017 | СЛИ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2017 
UPDATE| Space Hulk: Deathwing — Enhanced Edition Action Streum On 5. Dezember 2017 | UPDATE] Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix 15. Februar 2018 
Special Forces [VR] Shooter VR Visio BA EEH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TIBA 
Spider-Man Action-Adventure Insomniac 2018 Summon Night 6: Lost Borders Rollenspiel Bandai Namco 15. November 2017 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2017 The Longest 5 Minutes Rollenspiel NIS America Frühjahr 2018 
Star Child [VR] Adventure Game Trust 2018 | Tokyo Tattoo Girls Simulation NIS America 17. November 2017 
Starlink: Battle for Atlas Actio Ubisoft Herbst 2018 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA ` 


[Iii = Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin 


oder eine andere wichtige Info geándert. 


EAH - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 


Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Dethroned Emperor 
Spielt gerade: Elex, Assassin's Creed: Origins 
Schaut gerade: Sherlock, Ozark, The Punisher 
Hört gerade: Alte Manowar-Scheiben 


Und sonst: Kennt Magalan mittlerweile wie seine Westen- 
tasche. Schon derb, wie es Elex gelingt, einen trotz nerviger 
Designmängel ewig vor den Bildschirm zu fesseln. Das Bild 
rechts ist übrigens ein Fundstück aus dem Jahr 2001 von 
einem Som WRC buet auf Korsika. Wie die Zeit vergeht .. . 


Top-Titel der Ausgabe: Wolfenstein 2: The New Colossus 
Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 


Katharina Reuß // Faker 


Spielt gerade: Jackbox Party Pack 3 und 4 
Schaut gerade: Moonlight 


Liest gerade: Tortilla Curtain von T. C. Boyle 
Hört gerade: Heaven Upside Down von Marilyn Manson 


Und sonst: ernähre ich mich eine Woche später immer 
noch von den ausgesprochen leckeren Gastgeschenken des 
letzten Spieleabends. Überall Brösel. 

Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed Origins 


Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 


Peter Bathge // Leidender Trekkie 


Spielt gerade: Wolfenstein 2 


Schaut gerade: Star Trek Discovery - sehr durchwachsen, 
aber sind das nicht alle ersten Staffeln von Star Trek? 


Denkt gerade: Ja, echt jetzt! 


Und sonst: Schwere Entscheidung — gebe ich mein Geld 

für neue Heizkörper aus, damit zu Hause keine Eiszapfen 
mehr von der Decke hängen, oder kaufe ich mir einen neuen 
Spiele-PC? Wenn ich den Lüfter weglasse, wärmt der auch ... 
Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed Origins 


Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 


i è 


Matti Sandqvist // Kommandant des Glaubens 


Spielt gerade: Assassin's Creed: Origins, Star Wars: NE 3 "zu 
Battlefront 2 und Call of Duty: WW2 Я i 


Liest gerade: Der Report der Magd von Margaret Atwood 


Hört gerade: Die Lesung von Sven Regener. Sein neuer 
Roman „Wiener Straße“ wird dann in den Weihnachtsferien 
gelesen – versprochen! 


Und sonst: Ärgert sich, dass The Handmaid's Tale in 
Deutschland nur für Telekom-Kunden zu sehen ist. 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed Origins 
Flop-Titel der Ausgabe: Star Wars: Battlefront 2 


Liest gerade: John Fante – 1933 war ein schlimmes Jahr 
Hört gerade: JD McPherson - Undivided Heart & Soul 
Trinkt gerade: Bruichladdich - Islay Barley 2009 Unpeated 
Und sonst: Die dunkle Jahreszeit ist angebrochen. Endlich. 


ЕАМ 


BRUICHLADDICH 


Es gibt kaum mehr einen Grund, die eigenen vier Wánde zu 

verlassen. Ein Sessel, ein Buch, eine Platte, ein geistiges Ge- SINCE 1881 

tränk, all das bei dezenter, aber gut ausgerichteter (das Buch!) 

Beleuchtung. Was will man mehr? Knabberzeug vielleicht ... „ш * Lr] 


Top-Titel der Ausgabe: L.A. Noire 
Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty: WW2 
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Sascha Lohmüller // The Great Pretender 


Spielt gerade: The Witcher 3 (endlich mal zu Ende), a 
Wolfenstein 2, Call of Duty: WW2, Star Wars: Battlefront 2 


Schaut gerade: Star Trek: The Next Generation. Mal wieder. 


Hört gerade: Witchery - | am Legion; 
Cloak - To Venomous Depths 


Und sonst: Weihnachten steht vor der Tür! Heißt: Verkürzte, 
Heftabgaben, jede Menge Zeug zum Zocken, fett machende 
Plätzchen, noch mehr unfähige Autofahrer. Und vllt. Schnee. 


Top-Titel der Ausgabe: Wolfenstein 2: The New Colossus 
Flop-Titel der Ausgabe: Hidden Agenda. Ich hasse Handys. 


Christian Dörre // Heißluftballon 
Spielt gerade: AC: Origins, CoD: WW2, WWE 2K18 
Schaut gerade: The Punisher - Season 1 
Hört gerade: Every Time | Die 


Und sonst: Verpasste sich selbst einen Spoiler, weil er 

so blöd war, sich bei Facebook einzuloggen, bevor er NXT 
TakeÜver: War Games geschaut hatte. Meh. Reagierte sich 
dann aber beim Konzert von Every Time | Die/Comeback Kid 
in München ab. Ach ja: Adam Cole, Baybay! 


Top-Titel der Ausgabe: HZD: The Frozen Wilds 
Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 


Lukas Schmid // Professioneller Dosenöffner 
Spielt gerade: Assassin's Creed: Origins 
Schaut gerade: Stranger Things: Season 2 
Liest gerade: Den neuen Asterix-Band 


Und sonst: Ich muss zugeben: Obwohl ich sonst um den 
verfrühten Weihnachtsrummel einen weiten Bogen mache, 
habe ich mich in diesem Jahr schon vom Glühwein- und 
Lichterketten-Gedöns anstecken lassen. Hoffentlich hält 
meine Stimmung jetzt auch noch bis zum 24. Dezember an! 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Origins 
Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 


Paula Spródefeld // Eiszapfen 
Spielt gerade: Die Sims 4 
Schaut gerade: Mindhunter 
Hört gerade: Wizard Bloody Wizard von Electric Wizard 


Und sonst: Regen, Schnee, kalt. Ich glaube, ich werde noch 
krank. Nichts, wogegen ein heißes Bad, ein dampfender Tee 
(mit Schuss) und gepflegtes Nichtstun auf dem Sofa nicht 
Abhilfe schaffen könnten. In diesem Sinne: Gute Nacht! 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Origins 


Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 


Stefanie Zehetbauer // schützt das Klima 


Liest gerade: Abschalten statt Abdriften: Wege aus dem 
krankhaften Gebrauch von Computer und Internet. 


Spielt gerade: Assassin's Creed: Origins 
Schaut gerade: Sneaky Pete 
Hürt gerade: Quicksand: Interiors 


Und sonst: Immer das Gleiche an Weihnachten. Aber diesmal 
wird es anders gemacht. In diesem Dezember werden die 
Mischgetránke immer in der Nähe des Pools eingenommen. 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars: Battlefront 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 
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Del Meeko, Gideon Hask und Commander Iden 
Versio (v.l.n.r.) bilden das = Inferno Squad. 


Star‘ 


Mehr Spaß im Multiplayer EH eine Einzelspieler-Kampagne. Die Entwickler haben 
: viel versprochen und große Hoffnungen geweckt.— einige werden enttäuscht. 


EGÓ-SHOOTER | Seit über vier 
Jahren hat Electronic Arts die ex- 
klusive 'Lizenz für Videospiele im 
Star Wars-Universum. ` Herausge- 
kommen ist dabei bisher-lediglich 
der reine Multiplayér-Shooter Star 
Wars: Battlefront aus dem Jahre 
„ 2015. Rundum überzeugend fiel 
‚ die Rückkehr in eine weit entfern- 
te Galaxie damals aber nicht aus, 
Entsprechend große Hoffnungen 
liegen auf dem Nachfolger mit Ein- 
zelspieler-Kampagne und verbes: 
sertem Multiplayer. Doch werden 
diese Erwartungen auch wirklich 
erfüllt? Je nach eigenem Anspruch 
kann diese Frage nicht durchweg 
positiv beantwortet werden. ` 


Ein kurzes Vergnügen 

Nachdem sie im Vorgänger noch 
schmerzlich vermisst wurde, gibt 
es diesmal eine echte Einzelspie- 
ler-Kampagne. Das erste Solo-Star 
Wars-Abenteuer seit The Force Un- 
leashed 2 àus dem Jahre 2010. Ent- 
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wickelt in "Zusammenarbeit mit der 
Lucasfilm-Story-Group erzählt das 
Spiel eine Geschichte, die zum offi- 
ziellen Kanon gehört und die Ereig- 
nisse nach der Zerstörung des zwei- 
ten Todessterns in deh Mittelpunkt 


` rückt. Ihr schlüpft dazu in die*Rol- 


le von Commander Iden Versio, ei- 
ner Elitesoldatin . des Imperiums 
und Anführerin von Ihferno Squad. 
Die Kampagne beginnt vielverspre- 
chend und für einen Shooter recht 
ungewöhnlich. Iden ist auf "einem 
Schiff der Rebellen gefangen und 
wir übernehmen als Erstes die Kon- 
trolle über ihren kleinen Droiden. Mit 
ihm müssen wir uns durch das Schiff 


schleichen, Terminals, hacken und 


Gegner per Elektroschock ausschal- 
ten. In der Folge bleiben solche spie- 
lerischen Abwechslungen jedoch 
rar. Das Shooter-Gameplay aus dem 
Mehrspieler-Modus bestimmt die 
meisten Missionen. 

Leider entwickelt sich die Hand- 
lung nach dem guten Start in eine 


sehr Kljscheehafte Richtung, die 


nur-noch wenig mit den eigentli- . 


chen Vérsprechen der Entwickler 
zu tun hat. Hier. waren: wir schon 
sehr enttäuscht. Bis zuletzt hatten 


wir noch auf einen großen Twist ge- Я 


hofft, der jedoch nicht eintritt; Êr- 
schwerend kommt hinzu, dass die 
Motivation und die ‚Veränderun- 
gen bei den zentralen Figuren teil- 
weise schlicht unglaubwürdig wir- 
ken. Einige der Missionen passén 
auch nicht so.wirklich ins Gesamt- 
gefüge — zumindest schafft es das 
Spiel nicht, die nótigen Zusammen- 
hänge ausreichend zu erklären. So 
wirkt es, als wáren einige der Spiel- 
abschnitte nur eingebaut worden, 
um noch einen Helden unterzu- 
bringen. Im Verlauf der Kampagne 
übernehmt ihr námlich immer wie- 
der mal für eine Mission die Kontrol- 
le über Helden wie Luke Skywalker 
oder Han Solo. Der Anteil erschien 
uns bei fünf Heldenkapiteln bei ins- 
gesamt zwölf Abschnitten jedoch 


zi bud Dadurch wird viel zu häu- 
fig der Fokus von Protagonistin Iden 
Versio genommen. 

Dabei jet, die Kampagne hand- 
werklich durchaus hervorragerid 
gemacht, Eine erstklassige »Insze- 
nierung, tolle Atmosphäre und ab- 
wechslungsreiche Levels sorgen für ` 
fantastische- Star Wars-Stimmung. 
Iden kommt auch sehr viel herum. 
Die Missionen firiden an bekannten 
Schauplätzen wie Endor und Naboo , 
sowie in den Fluren von Großkampf- 
schiffen statt, führen euch aber 
auch an neue Orte wie Pillio. Zusátz- 
lich bestreitet ihr am ‘Steuer. eines 
Jägers packende Raumschlachten. 
Dieser Spaß ist allerdings auch sehr 
schnell wieder vorbei. Das Ende von ` 
Idens Reise war für üns nach gerade 
einmal viereinhalb Stunden erreicht. 
Selbst für die Kampagne eines Mul- 
tiplayer-Shooters ist das etwas dürf- 
tig. Sich das Spiel nur wegen der 
Kampagne zum Vollpreis zuzulegen, 
lohnt sich also nicht. 
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Gleich fünf Helden wie Han Solo haben 
in der Kampagne ihre eigene Mission. 


Bot-Schießbude 
Nach dem Durchspielen der Hand- 
lung bleibt Solospielern noch der 


Arcade-Modus. Dieser ersetzt den ` 


Missionen-Modus aus dem Vor- 
gänger und bietet verschiedene 
Kampfszenarien. Jeweils acht sol- 
cher vorgefertigten Schlachten gibt 
es auf der hellen und dunklen Sei- 
{е mit jeweils drei verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden. Dabei be- 
streitet ihr entweder einen Team- 
kampf mit Bots, die euch im Kampf 
unterstützen, oder den sogenann- 
ten Ansturm, bei dem ihr in der Re- 
gel eine Heldeneinheit kontrolliert 


und in einer bestimmten Zeit eine - 


. vorgegebene Zahl an Gegnern aus- 
schalten müsst. 


Wer-sich an den vorgefertig- 


Чеп Arcade-Spielen ‚sattgesehen 
hat, kann auch eigene Szenarien 
entwerfen. Dazu stehen ein Dut- 
zend Modifikationen, zur, Verfü- 
gung, über die ihr zum ‚Beispiel 
Spieler-Gesundheit, Gegner-Klas- 


sen und Teamgrößen bestimmt. Es 


. Ist jedoch eher fraglich; ob der Ar- 
cade-Modus für Einzelspieler lan- 
'ge motivierend bleibt, zumal die 


zu verdienenden Credits Ober. 
schaubar und auch noch mit einer 
Hóchstgrenze von 500 Credits pro 
Tag belegt sind. Auf der PS4 kann 
Arcade immerhin auch im 2-Spie- 
ler-Couch-Koop gespielt werden. 


Gemeinsam gegen die anderen 
Das Herzstück des Spiels, das Spie- 
ler für lange Zeit bescháftigen soll, 


bleibt aber der Mehrspieler-Mo- 


dus. Bei den zur Verfügung stehen- 


-den Spielmodi wurde auf den ers- 


ten Blick ganz schón abgespeckt. 


* Bot der Vorgänger zum „Release 


noch neun verschiedene Spielvari- 
anten; sind es in:Battlefront-2 nur 
noch derer fünf. Die Entwickler ha- 
ben sich dabei auf die beliebtes- 


. ten Modi des Vorgängers’ konzen- 
triert — Galaktischer Angriff (bisher . 
„ Walker-Angriff genannt), Gefecht 


Zum Auftakt der Handlung schleichen ı wir uns mit і 
einem kleinen Droiden durch ein Rebellenschiff. hh 
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(Team Deathmatch) und Helden 
gegen Schurken. 

Hinzu kommen die beiden Neu- 
zugänge Sternenjäger-Angriff und 
Angriff. Ersteres ist ein zielbasierter 
Modus wie Galaktischer Angriff — 
nur eben mit Raumschiffen statt Bo- 
dentruppen. Bei Angriff handelt es 
sich um kleinere Gefechte zwischen 
zwei Teams mit je acht Spielern. Die- 
se müssen jeweils bestimmte Ziele 
erreichen, wodurch Strike-Partien 
deutlich taktischer ablaufen als die 
Massenschlachten in Galaktischer 
Angriff. Auch wenn einige. Modi wie 
klassisches Deathmatch oder Cap- 
ture the Flag dem Rotstift zum Opfer 
fielen, bieten die vorhandenen Spiel- 
weisen unserer Meinung nach aus- 
reichend Abwechslung. : 

Besonders gefallen hat uns 
der überarbeitete „Helden- ‘vs. 
Sehurken“-Modus, in dem nicht 
mehr nur einige Spieler in die Rolle 
eines mächtigen Charakters schlüp- 
fen dürfen, sondern alle. Jeweils vier 


ГАШ 


SPIELEN / MULTIPLAYER 


ANGRIFF 


“ Fünf verschiedene Spielmodi bietet der Multiplayer» 
_ Modus. Darunter der beliebte Galaktische Angriff. 


STERNENJÄGER- 


Zwei Teams von Pioren creuem Jager, Bomber, 
Ablangaga und HekdersschalTe und nehmen an 
metstufgen, Einsatz nei Бам ten Raumschlachten 
e 


play? 


Spieler stehen sich mit Helden der 
hellen und. dunklen Seite ge&en- 
über. Da alle Teilnehmer der Partie 
gleich máchtig sind, kommt auch 


viel mehr Spaß auf als bei der alten ^ 


Variante, wo einige Spieler stets als 
Kanonenfutter herhalten. mussten. 
Richtiges Star Wars-Gefühlskommt 
dagegen bei den groß angelegten 
Raumschlachten auf. Wenn man 
mit einem X-Wing auf der Jagd nach 
einem TIE-Fighter dicht über der 
Oberfláche eines Sternenzerstórers 
entlangheizt, ist Adrenalin vorpro- 
grammiert. Durch die komplexen 
Zielstellungen setzt sich der Modus 
auch erfrischend, von den simplen 
Dogfights des Vorgängers ab. . 


Quer durch die Galaxie 


Deutlich zugelegt bat das Spiel bei. - 


den Karten, was auch an der Aus- 
weiturig der Thematik auf alle drei 
Star Wars-Epochen- liegt. So spie- 
len sich die Schláchten nun an'ins- 


gesamt elf verschiedenen Schau- * 


Gefecht in де Spieler zu rasanten Kämpfen auf 
enger aan en 


M SPELER 


eg — 


Boba Fett im Kampf gegen andere Star Wars-Charaktere 
im Modus „Helden vs. Schurken“. (Bild aus PC-Version) 888 i 


ANDERE SPIELER 


"wn eu 


ZIELE ANGREIFEN ODER VERTEIDIGEN 


Direkt über jedem Spieler werden 
Name und Lebensbalken angezeigt 
und zusátzlich wie hier auch Mar- 
kierungen für besondere Ziele oder 
= Spieler, die es zu verteidigen gilt. 


MINIMAP 


Die Minimap hat je nach Modus 

R verschiedene Funktionsweisen. B 
Hier zeigt sie Freund und Feind 

3 positionsgenau als Punkte an. 


| x DER EIGENE CHARAKTER 


De Bei normalen Soldaten 
| habt ihr die Wahl zwischen 
einer Ego- und Third-Person- 
Ansicht. Helden werden 
dagegen stets mit Blick über 
die Schulter dargestellt. 


NO 


plátzen ab. Neben den bekannten 
Maps wie Hoth, Endor und Tatooi- 
ne verschlägt es euch nun auch 
nach Naboo, Kashyyyk und Star- 
killer Base. Für die meisten der 
Planeten gfbt es verschiedene 
Kartenvarianten, die je nach Spiel- 
modus zum Einsatz kommen. Das 


' Repertoire reicht dabei von engen 


StraBenschluchten in Mos Eis- 
ley bis zu den extrem weitläufigen 
Dschungeln von Kashyyyk. 

Neben der allgemein hüb- 
schen Gestaltung haben die Ent- 
wickler auch einige nette Gim- 
micks eingebaut, die das Herz 
jedes ^ Star Wars-Fans höher 


. Schlagen lassen. So lässt sich in 


der Cantina von Mos Eisley ein 
Hologramm mit der berühmten 
Cantina-Band aktivieren und so- 
bald man den Reaktorraum hin- 
ter dem Hangar'von Theed betritt, 
ertónt John Williams' Duel of the 
Fates. Letzteres wirkt besonders 
cool, wenn man im ,Helden vs. 
Schurken"-Modus als Darth Maul 
unterwegs ist. Statisch Sind die 
Karten weiterhin. Zerstörungen 
oder ähnliche Darstellungen gibt 
es nicht. Immerhin-wurde zumin- 
dest ansatzweise versucht, ein 
wenig mehr Leben auf die Maps 
zu bringen. So ist auf Tatooine zu 


- beobachten, wie die Straßen zu- 


náchst noch voller Leben sind, 


Die Karten des Mehrspielermodus führen euch an elf ах dap 
verschiedene Orte zum Beispiel i in das belebte Mos Eisley 
mg men,  O Aë e 
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ч. LEBENSBALKEN 


Am unteren Bildschirmrand 
seht ihr eure Lebenspunkte. 
| In einigen Modi werden hier 


doch sobald die Schlacht startet, 
fliehen die Zivilisten in Windeseile. 


Soldaten mit Klasse 

Die größte’ Neuerung beim Game- 
play ist die Einführung von Soldaten- 
klassen. Vor jeder Partie wählt ihr, 


*ob ihr als Angreifer, Spezialist; .Offi- 


zier oder Schwerer Truppler in den 
Kampf ziehen. wollt. Entsprechend 
stehen euch andere Waffen und 


Spezialfähigkeiten ` zur Verfügung. - 


Eine sinhvolle Neuerung, durch die 
sich jeder sofort entsprechend sei- 
nes eigenen Spielstils insGetümmel 


werfen kann, ohne dafür efst müh- . 


sam die richtigen Waffen und Stär- 
cards freischalten zu ‚müssen. Für 


ANGRIFF Zur 


Ch 


| @ ©лген манин | 
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KAMPFPUNKTE: 0 


Vor jeder Partie und nach jedem Ableben könnt ihr eure 
Klasse, Waffen und ausgerüstete Starcards ándern. 


SCHLACHTZIEL 


Am oberen Bildschirmrand wird 
_ das aktuelle Ziel und verbleiben- 
? de Leben angezeigt. 


FÁHIGKEITEN 


Hier werden die Spezialskills des ak- 
tuellen Spielercharakters angezeigt, 


== meist habt ihr deren drei. Bestimmte 


Helden haben allerdings noch eine 
vierte Fáhigkeit. 


jede Klasse gibt es vier verschiede- 


ne Waffen, die ihr nach: und nach 
über erreichte Meilensteine wie.eine 
bestimmte Anzahl an Kills mit der 
entsprechenden Klasse freischal- 


„tet. Dass die Blaster wie in der 


Beta mühselig mit Unmengen an 
Handwerksmaterialien ‚hergestellt 
werden müssen, wurde zum Glück 
nicht übernommen. 

"o Über die erneut vorhandenen 
Starcards wird jede Klasse -indivi- 
duell weiter angepasst. So könnt 
ihr,euren Kämpfer passiv stärken 
oder einige der Fähigkeiten gegen 
ahdere . Varianten" austauschen. 
Das gilt nicht nur für die vier Solda- 
tenklassen, sondern auch für Hel- ' 
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MEHR KRISTALLE 


e 


den, Fahrzeuge und Raumschiffe. 
Jede Einheit, mit der man in die 
Schlacht spawnen kann, lässt sich 
über Starcards anpassen und ver- 
bessern. Aber auch wenn das Sys- 
tem etwas komplexer ausfällt als 
noch im Vorgänger, bleibt weiter- 
hin klar, dass sich Star Wars: Batt- 
lefront 2 an die breite Masse der 
Durchschnittsspieler richtet . und ` 
k weniger an Shooter-Profis. 


‚Progression-Systems. 


TRUPPLERKISTE 


Diese Kiste enthalt 1 oder 2 Truppler-Stemkarten, 1 anderes 


н) 7 4.000 
) А 200 


Emotes und Waffen 


STERNENJÄGER-KISTE 


Diese Kiste enthalt 1 oder 2 Sternenjäger-Sternkarten, 1 
anderes Objekt* und Herstellungs teile. 


* Andere Objekte: Truppler-Stemkarten, Helden-Sternikarten, 
Spezial-Sterrikarten, Fahrzeug-Stemkarten, Siegerposen, 


7 2. 
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HELDENKISTE 


Diese Kiste enthalt 1 oder 2 Helden-Sternkarten, 1 anderes. 


Rang steigern. Außerdem schließt 
ihr dabei unzählige Herausforde- 
rungen ab, die euch mit weiteren 
Belohnungen in Form von Cre- 
dits, Handwerksmaterialien, Waf- 
fen und. klassenspezifischen Loot- 
Boxen ausstatten. -Damit wären 


‚wir auch schon bei der unschönen 


Seite des gesamten Multiplayer- 
Starcards 
und Handwerksmaterialien sowie 


' rein kosmetische Gegenstände be- 


Wer zahlt, gewinnt 

Um im Spiel und mit seinen Solda- 
ten voranzukommen, heißt es spie- 
len, spielen, spielen. Durch erfolg- 
reiche Partien verdient hr, Credits 


sowie Erfahrungspunkte, die euren 


TE 
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" 
Die Raumgefechte im Modus »Sternenjáger-Angriff ma; 
chen deutlich mehr Spaß als die Dogfights des Vorgängers. 


kommt man hauptsächlich über 
die auf Zufall basierenden Loot- 
Boxen. Diese lassen sich im Shop 
gegen Ingame-Credits: oder -aber 


. auch gegen Kristalle erwerben. 
Letztere gibt es gegen harte Euros. . 


Nach der massiven Kritik und den 
Pay2Win-Vorwürfen nach der Beta 
wurde das System noch einmal 
überarbeitet und abgeschwächt. 
So lassen sich die stárksten Versi- 
onen von Starcards nicht mehr in 
Kisten finden, sondern nur noch 
herstellen. Allerdings ` sind die 
hauptsächlichen Quellen, für die 
dafür benötigten Ressourcen auch 
wieder die Loot-Boxen. Wie vie- 
le Starcards ihr einsetzen könnt, 


wird durch das jeweilige Starcard- 


Level der- betreffenden Klasse be- 


stimmt. Das hängt jedoch nicht- 


von eurer gesammelten Erfahrung, 
also von erbrachter Spielleistung 


ab, sondern lediglich von der An- 


a 


“ Starcards gibt es in vier Qualitätsstufen. Sie geben 


— Dee 
Drei verschiedene Loot-Boxen gibt es zu kaufen. Die Preise für die ` 
Premium Währung starten bei 4,49 Euro für 500 Kristalle. (Bild aus PC-Version) E 
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2 e H 


zahl der Starcards, die ihr für die- 
se Klasse besitzt. Am Ende sind 
hier dann doch wieder diejenigen 
im Vorteil, die bereit sind, Geld für 
die Loot-Boxen zu investieren. Auf 
diese Weise kommen diese Spie- 
ler nämlich deutlich schneller an 
mehr Starcards und steigern ent- 
sprechend deutlich schneller ihren 
Starcard-Level. Ehrliche Spieler, 
die sich nur nach einigen Partien 
mal eine. Kiste leisten ROUEN ha- 
ben das Nachsehen. р 

' Immerhin ist die Voraussetzung. 
für das Upgrade einer Starcard auf 
ein hóheres Level auch vom Spieler- 
rang abhángig.*Bis zur zweithóchs- 
ten Stufe können die Karten aber 


1 © 


| passive Boni oder ersetzen Spezialfähigkeiten. 
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Es hätte mich wahrscheinlich nicht wirklich 
interessiert, dass ein neues Battlefront 
erscheint, wáre da nicht die Ankündigung einer 
Singleplayer-Kampagne gewesen. Endlich wieder 
ein Videospiel, in dem ich eine Einzelspieler-Story 
im Star Wars-Universum erleben kann. Noch dazu 
eine Kanon-Geschichte, die sich in das große 
Gesamtbild der Sternensaga einfügen soll. Was 
habe ich die Versprechen einer Star Wars-Story 
aus imperialer Perspektive gefeiert, die die Brü- 
cke zur neuen Trilogie schlágt. Was ich am Ende 
geboten bekam, war dann aber leider sehr ent- 
táuschend. Nicht nur, dass die Kampagne sogar 
noch kürzer ausgefallen ist als ich es befürchtet 
hatte, auch die absolut klischeehafte Handlung 
hat mich am Ende fast wütend zurückgelassen. 
Das ist umso bedauernswerter, da Battlefront 2 
für Star Wars-Fans wie mich wirklich ein hervorra- 
gender Weg ist, um in unser geliebtes Universum 
abzutauchen. Alles sieht so aus und hört sich 

so an, wie ich mir das von Star Wars wünsche. 
Die Atmospháre ist einfach klasse. Das gilt auch 
für den Mehrspieler-Modus, der selbst weniger 
versierte Multiplayer-Spieler anspricht. Wáren 

da nur nicht die leidigen Mikrotransaktionen. 
Eine Praxis, die sich immer mehr in der Industrie 
breit macht und mich sorgenvoll in die Zukunft 
blicken lásst. Auch wenn EA alle Kaufoptionen 
derzeit vorerst abgeschaltet hat, mache ich mir 
keine Illusionen. Der Publisher wird von seiner 
Gier-Politik so schnell nicht ablassen. 


®© Astreine Star Wars-Stimmung 

СЭ Eine grafische Augenweide 

СЭ Gelungene Steuerung 

ОО Technisch einwandfrei 

СЭЭ Berühmte Star Wars-Charaktere 

СЭ ОЭ Abwechslungsreiche Karten 
Weniger, aber verbesserte Spielmodi 
Einzelspieler-Kampagne ... 

... die aber viel zu kurz ist. 
Klischeehafte Story 


Mikrotransaktionen mit direkter 
Verbindung zur Progression 


Einige Helden müssen 
freigeschaltet werden 


Keine privaten Matches möglich 


00 0 00000 


Zufállige Squadzulosung 


Wertung 


M 
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eben auch in-den Loot-Boxen, ge- 
funden werden. Diese können dann 
auch ohne Einschränkungen ver- 
wendet werden, selbst wenn man 
für ein manuelles Upgrade noch 
nicht die Voraussetzungen erfüllt. 
So stellte es sich kurz vor Release 
dar, bis Electronic Arts die Mikro- 
transaktionen vorrübergehend ab- 
geschaltet hat ` Bevor diese zu- 
rückkehren, soll es Änderungen 
am zuvor beschriebenen System 
geben. Dadurch ist es uns vorerst 
nicht möglich, das Spiel abschlie- 
Ben zu bewerten (siehe Kasten un- 
ten). Опѕсһӧп* ist auch die Tatsa- 
che; dass ikonische Helden wie 
Darth Vader und Luke Skywalker 
zunächst gesperrt sind. Insgesamt 
sechs der 14 SpezialcHaraktere 
müssen per Ingame-Credits freige- 
schaltet werden. Die Preise dafür 
haben die Entwickler noch wáhrend 
unseres Tests nach heftigen Fan- 
protesten von. zunáchst 20.000- 
60.000 Credits auf nur noch 5.000 
bis 15.000 Credits gesenkt. 


Technisch erstklassig 

Auf der technischer Seite macht 
Star Wars: Battlefront 2 wieder ei- 
nen hervorragenden Eindruck. Er- 


Die Entscheidung von Electronic Arts, kurz vor 
Release die Mikrotransaktionen abzuschalten, 
stellt uns vor ein groBes Problem. Wir wollten 
ursprünglich nur den Live-Betrieb für die finale 
Bewertung abwarten. Auch wenn das Spiel 
nun bereits seit einiger Zeit erhältlich ist, se- 
hen wir derzeit keine Möglichkeit, es in der ak- 


tuellen Form zu bewerten. Mit der Abschaltung 
der Mikrotransaktionen und der Ankündigung 
einer Überarbeitung des Fortschrittssystems 
haben die Entwickler ihr Spiel in ein Art unsi- 
cheren Schwebezustand versetzt. Derzeit weiß 


Kaufwarnung: 


neut zaubert die Frostbite-Engine 
die wohl schónsten Star Wars-Wel- 
tem der Videospiel-Geschichte auf 
den Bildschirm. Scharfe Texturen, 
schicke Effekte und das alles bei ei- 
nem flüssigen Spielablauf. Auf der 
Р54 werden dabei die angestrebten 
60 Frames pro Sekunde meistens 
gehalten — mit leichten*Vorteilen für 
die Pro, die zudem eine hóhere Auf- 
lósung von 2.304x1.296 ermóglicht. 

Beim Sound ist das Spiel eh 
über jeden Zweifel erhaben. Die ty- 
pischen Star Wars-Klänge, ob nun 
bei der Musik oder den Geräuschen, 
wurden in Perfektion eingefangen. 
In der deutschen Version kommt ihr 
sogar in den Genuss einiger 'Origi- 
nal-Synchronsprecher für bekann- 
te Charaktere. wie-Luke .Skywalker. 
Damit kann die englische Fassung 
nicht dienen. Insgesamt haben die 
englischen Sprecher besonders bei 
den neuen Figuren die Nase jedoch 
etwas vorn. Der Soundtrack auf Ba- 
sis der bekannten Klänge ven John 
Williams ist erstklassig wie eh unde. 


Fortschritt und Rückschritt 

Star Wars: Battlefront 2 ist erneut 
ein Spiel, das viele Spieler allein 
aufgrund der großartigen Stär- 


schlichtweg niemand, wie sich das Spiel in 

den kommenden Wochen entwickeln wird. Es 
wird momentan einfach nicht das finale Batt/e- 
front 2 verkauft. Alles, was mit Charakter- 
fortschritt, Lootboxen und Credits zu tun hat, 
ähnelt derzeit einem Provisorium, das schon 
morgen überholt sein könnte. Man traut sich ja 
derzeit nicht einmal, Lootboxen für verdiente 
Credits zu kaufen. Je nachdem, wie sich das 
System ändert, könnten diese Ausgaben zum 
jetzigen Zeitpunkt ja verschwendet sein. Daher 
können wir derzeit nur eine Kaufwarnung für 


@ Pr Grafisch i ist das Spiel eine ЭЛЕШ und Zeigt Star Wars’so, wie 
man es sich als Fan vorstellt. Hier die Rebellenbasis auf Yavin 4. 


Darum keine \Vertung 


Wars-Stimmung in .seinen Bann 
ziehen wird. Mit deutlich mehr 
Schaupflátzen ist jetzt auch für 
mehr Abwechslung gesorgt. Das 
neue Klassensystem sorgt für 
spielerische Vielfalt. -Ein wirklich 
komplexer Shooter wird das Spiel 
dadurch aber nicht. Viel árgerli- 
cher ist jedoch, wie erneut sehr 
viel Potenzial. verschenkt wurde. 
Diesmal vor allem bei der Kampa- 
gne, die nur in Ansátzen geliefert 
hät, was man sich nach der.lan- 
gen Durststrecke erhofft hatte. 
Zweiter großer Kritikpunkt ist und 
bleibt das Progressions-System 
in Verbindung mit Mikrotransak- 
tionen und Glücksspiel-Boxen. 
Auch wenn .das Bezahlsystem 
mit.Echtgeld vorerst abgeschaltet 
warde, bleiben die auf Zufall ba- 
sierenden Loot-Boxen erhalten. 
Noch müssen EA und DICE unter 
Beweis stellen, dass sie mit den 
angekündigten Änderungen wirk- 
lih ernsthaft in das bestehen- 
de System eingreifen wollen. Die 
Verbesserungen bei Umfang und 
Gameplay hátten es jedenfalls 
verdient, nicht.von Mikrotransak- 
tionen überschattet zu werden, 
die direkt ins Spiel eingreifen. MD 


Star Wars: Battlefront 2 aussprechen, ohne 
eine abschlieBende Wertung zu vergeben. Wer 
im Moment mit dem Gedanken spielt, sich das 
Spiel zuzulegen, muss sich über Folgendes 

im Klaren sein: Die Kampagne allein ist den 
Anschaffungspreis nicht wert. Sie ist zu kurz 
und enttäuscht auch auf erzählerischer Ebene. 
Beim Multiplayer kauft ihr derzeit die Katze 

im Sack. Vor allem wegen der Ungewissheit, 

in welchem Maße die Entwickler von DICE am 
Fortschrittssystem schrauben werden. Wir 
werden die Entwicklung weiter verfolgen. 
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Ologverstárkung-Kriegskiste 


Rekrutiere drei Ork-Gefolgsleute, darunter mind. ein Olog. 


- 3 Ork-Gefolgsleute: mind. 1 legendár, 2 episch 
- 2 Verbrauchsgegenstände: Auswahl aus Ausbildungsbefehlen und Zwei- 


Stunden-Kriegsbeute-Boosts 


"w р 


Kosten 


260 @ 
Mengenrabatt 5% 
Mengenrabatt 1096 
Mengenrabatt 20% 
Aktuell EE 
2609 


2409 


Teilbetrag 


Noch übrig 


aufen und öffnen © Kaufen © Zurück «Ф dfe Anzahl ändern 
A 


Mittelerde: Schatten des Krieges setzt dem Lootboxen-Wahnsinn derzeit die Krone auf, indem es damit voll in den 
Singleplayer reingrätscht. Diesem dämlich dreinschauenden Ork würde man dafür gerne mal in die Fresse hauen! 


Lootboxe 


Eine Lotterie, die Spiele: schlechter macht. 


Lootboxen i in Vollpreistiteln? Heutzutage üblich. "Was das. mit Glücksspielen: zutun hat 
und wie es эра оерп Uc UE verrät. unser Report. 


„ REPORT | Wir alle lieben dieses 
. Gefühl, "ein Geschenk auszupa- 
cken. Da liegt es vor uns, einge- 
wickelt in glitzerndes Papier. Und 
wenn unsere Fingerspitzen begin- 
nen, es zu lösen, gehen uns etliche 
Erwartungen durch den Kopf. Was 
mag dort wohl drin sein? Ein Ge- 
genstand, den wir uns schon lan- 
ge gewünscht haben? Oder wird 
es etwas anderes, sehr viel Tolle- 
res sein? In diesem Augenblick, 
diesem Anflug von Euphorie — an 
Geburtstagen, an Heiligabend, bei 
überraschenden Gelegenheiten — 
sind wir alle wieder wie Kinder mit 
leuchtenden Augen. Genau dieses 
Phänomen haben Spieleentwick- 
ler erkanrit und bauen schon seit 
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Dez, Kisten in ihre Werke ein, die 
wertvolle Schätze bergen. Das geht 
weit zurück — sehr weit: Schon im 
ersten The Legend of Zelda: von 
1986 für das NES hat Link Kisten 
in Dungeons gefunden, in denen 
Herzen, Bomben oder Waffen zum 
Vorschein kamen. Apropos Dun- 
geon-Crawler: Vor allem in Spielen 
dieses Genres waren in den dun- 


kelsten Ecken schon immer de 


vielversprechendsten Kisten ver- 
steckt. Manche sind nur aus Holz, 
andere mit funkelnden Verzierun- 
gen gefertigt: Doch allesamt lösen 
sie den gleichen Drang in uns aus: 
Wir müssen diese Kiste aufma- 
chen! Jetzt! Sofort! Ein versperren- 
des Schloss, eine Kette, ein Siegel? 


Das treibt uns nur noch mehr an. 
Dafür"kommen wir sogar nach et- 
lichen Spielstunden wieder zurück, 
wenn wir bei unserer ersten Begeg- 
nung nicht den richtigen Schlüssel 
parat hatten. Dieses Gamedesign- 
Element ist lángst nicht auf ein be- 
stimmtes Genre beschränkt. Selbst 
Shooter haben das Kisten-Konzept 
übernommen.$ : 
Das vielleicht berühmteste 
Beispiel: die Munitioris- und Waf- 
fenboxen in Borderlands. Die Sci- 
Fi-Shooter-Reihe von Gearbox hat 


den Begriff „Loot“ (äuf Deutsch: 


Beute") vielleicht erst massen- 
tauglich gemacht. Es ist nicht nur 
spannend, zahlreiche Gegner zu 
erlegen, sondern’ auch, ihre Über- 


réste zu doe Welche Wum- ' 
:men Werden:sie hinterlassen? Oder 


welche Waffenkammer wird sich 
nach einer heftigen Schlacht óff- 
nen? Stück für Stück erbeuten wir , 
bessere Ausrüstung. Wenn unsere 
Hánde bei einem heftigen Kampf 
schon begonnen haben, zu schwit- 
zen, fühlt es sich verdämmt großar- 
tig an, diese fette Rüstung, für die 


man sich so abgeraékert hat, end- 


lich aus der Beutekiste zu holen. 


Ausgelagerte Spielkomponenten 
Doch: dabei gibt es. einen ent- 
scheidenden Punkt: Egal, ob man 
їп einem Spiel Verbesserungen 
durch NPCs, Erfahrungspunkte 
oder ében Lootboxen erhält, ist 
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"vorfinden? Platzhalterwörter, 


Die Ch: Charaktere von Overwatch s sind ohne jede Ausnahme großartig designt. Aber il ihre ге Popularität nutzt Entwickle 
Blizzard dazu aus, um vor allen j Jüngere Spieler zum Kauf von Zubehör respektive Lootboxen zu verleiten, 
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ihre Gemeinsamkeit die potenziel- 
le Erreichbarkeit innerhalb eines 
geschlossenen Werkes. So gut 
wie alles, was wir in The Legend of 
Zelda, Borderlands oder Skyrim er- 
langen können, ist im Rahmen des 
erworbenen Spiels möglich. Es ist 
Teil der Reise, die wir vollbringen 


sollen; Teil der virtuellen Welt, die ` 
‚ man als gesamtes Wunderpaket 
erworben hat. Ein fester Bestand- ` 


teil des Plans. Der Held soll stärker 


werden — die Erfolgserlebnisse 


sind ein Teil der Spielerfahrung. 
Vom Entwickler zwar fest vorgege- 
ben, aber. umso schöner für uns, 
wenn er uns für Erfolge Belohnun- 
gen präsentiert. Wie ein Buch, in 
demssich der Autor vom Prolog bis 


OREAN ARM> 


wenn wir einen kleinen Geldbetrag 
investieren, haben wir die Chance, 
eines der Wörter oder vielleicht 
sogar alle fehlenden Seiten zu er- 
werben..Nur eine Chance? Ja, denn 
тап kann uns nicht vorher verra- 


ten, welche Teile der Geschichte es 


genau sein werden. Man kann uns 


‚noch’nicht einmal garantieren, ob 


es überhaupt etwas mit dem Plot 
zu tun hat. Vielleicht Sind. es bloß 
Füllwörter, die zwar hübsch klin- 
gen, ühs in, der Geschichte aber 
kein Stück weiterbringen. 

Das klingt absurd, oder? Aber 


. übertragen wir das Ganze mal auf 
Spiele: Was ist, wenn Link in The . 

` Legend of Zelda eine Kiste öffnen 

^ móchte — und plótzlich ploppteine 


zum Epilog genau überlegt hat, wie • Meldung auf: „Bitte investieren Sie 


die dramaturgische Erfahrung der 
Heldin oder des Helden aussehen 
soll. Was aber, wenn wir dieses 
Buch aufschlagen und im einem 
der Kapitel auf, einmal Lücken 


wir freirubbeln müssen? Nur mit 


‚etwas Glück stehen dort passende 


Wörter, welche die Sätze sinnvoll 
ergänzen. Was ist, wenn auf einmal 
ganze Seiten fehlen und stattdes- 
sen nur das Kleingedruckte verrät, 
dass es die fehlenden Teile mögli- 
cherweise separat zu kaufen gibt? 
Möglicherweise? Separat? Ja, denn 
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drei Euro, um ein Lotterielos zu er- 
werben?“ Mit etwas Glück befindet 
sich in der Kiste etwas Sinnvolles, 


was Link auf seinem Abenteuer.ge- 


brauchen kann. Was ist, wenn wir 
zähneknirschend den, verlangten 


Betrag investieren — und in der 
Kiste war dann doch nichts weiter 


als vergammelte Stiefel, die uns 
nur Platz im Inventar rauben? Ge- 
braucht hätten wir aber die magi- 
schen Sprungstiefel, um über eine 
große Schlucht hüpfen zu können. 
Jetzt müssen wir den langen Um: 
weg durch den superlangweiligen 


` maturgischen 


Dungeon nehmen, der uns sehr 
viel mehr Zeit kostet und mit den 
immer gleichen Kámpfen konfron- 
tiert. Aber hey, wenn wir erneut 
drei Euro investieren, kónnte beim 
nächsten Mal vielleicht doch der 
Sprungstiefel dabei sein! Man kann 
es uns nicht garantieren, aber viel- 
leicht klappt es beim neunten, gar 
zehnten Mal — wenn wir 30 Euro 


gezahlt haben. Halb so viel, wie das - 


Spiel ursprünglich gekostet hat. 


Künstlich in die Länge an. 


gezogene Grind-Passagen 

In nur geringfügig abgeschwách- 
ter Form ist genau das in Mittel- 
erde: Schatten des Krieges ge- 
schehen. Mit der Lizenz von Der 


Herr der Ringe im Rücken erzählt . 
Entwickler Monolith eine epische ' 


Geschichte in einem gigantischen 
Fantasy-Krieg, die von einem dra- 
Geflecht zusam- 
mengehalten wird. Dabei muss der 
Protagonist eine eigene Ork-Armee 
zusammenstellen. Besondere Ge- 
neräle und Einheiten können zwar 
über eine natürliche Prógression. 
erspielt werden, aber es geht deut- 
lich schneller und einfacher, wenn 
тап dies über Lootboxen löst. Der 


‚Einschnitt in die eigentlich strin- : 


gent erzáhlte Welt ist offensicht- 
lich, da viele Kämpfe durch den 


Grind irgendwann nur noch müh- 
selig werden. 

Es geht sogar so weit, dass das 
richtige Ende der Handlung hin- 
ter einem ellenlangen Grind oder 
eben einer Paywall versteckt ist. 
War es früher oberstes Ziel einer 
Singleplayer-Kampagne, móglichst 
unterhaltsam zu sein, werden nun 
Passagen eingebaut, die sich, ab- 
sichtlich. zäher spielen. Irgendwie 
muss man den Spieler ja zu „Ar- 
beitserleichterungen“ 
Besonders ärgerlich ist dabei aber 
vor allem, dass für den Spieler in 
einem Vollpreistitel-mitunter echte 
Nachteile entstehen, wenn dieser 


nicht noch zusätzliches Geld in * * 


die Hand nimmt. Das gilt vor allem 
für den Muftiplayer-Modus. Wer in 
Lootboxen investiert, kommt sehr 
viel schneller zu einer. starker Ar- 
mee als Spieler, die sie „ganz nor- 
mal“ erspielen wollen. 

» Beutekisten waren zwar schon 
immer Bestandteil von Games, 
doch sie haben mittlerweile ein 


„Ausmaß angenommen, das nicht * 


mehr feierlich ist. Der erkaufbare 
Wettbewerbsvorteil in modernen 
Multiplayer-Titeln St mur eines von 


"vielen Ärgernissen. Zu Beginn war 


alles. noch ganz harmlos. Counter- 
Strike: ` Global Offensive. begann 
zum, Beispiel damit, eine Lotterie 
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In Star Wars: Battlefront 2 hat EA darauf gewettet, dass die zahlreichen Star Wars- 


Fans ein paar Euro in die Hand nehmen, um sofort ihre Lieblingshelden freizuschalten. 


éinzubauen, in der ausschließlich 
Skins verlost wurden. Rein kosme- 
tische virtuelle Güter, die keinen 
Einfluss auf as eigentliche Spiel- 
geschehen hatten — wenn man mal 


davon absieht, dass alle Spielfigu- ^ 
ren mittlerweile so aussehen wie 


bunte ZirKusartisten. Doch Stück 
für Stück wagte die Spieleindustrie 
mehr: Die Skins wurdert aufwendi- 
ger und es ging über zu Frisuren, 
Kleidungsstücken, ‘Emblemen, 


Schuhen; Schilden und kleinen 
wie großen Verzierungen. Spie- 
ler, die sich mit ihren Avataren in 


. Multiplayer-Spielen gut und gerne 


identifizieren kënnen oder móch- 
ten, fanden nach einiger. Zeit nur 
über die Lootboxen Gegenstánde 
zur Individualisierung. Korinte man 
ehemals neue Accessoires über 
Progression im Spiel oder zumin- 
dest per Micropayment:in einem 
digitalen Shop erwerben, bekommt 


man mittlerweile nur noch zufälli- . 


gen Kram über Lootboxen; wenn 
einem das Erhaltene nicht gefällt, 


muss man ein weiteres Mal die ` 


Brieftasche óffnen. 8: 


Geschaffen ‚um Kinder- | 
` herzen zu erweichen 


Das treibt Blizzard mit Overwatch 


zum Beispiel besonders. weit. Die - 


Entwickler haben de Spielfiguren 
bewusst .nach M En o 


еї, ит Geschmäcker flächende- 


ckend ansprechen zu können. Das 
niedliche Nerd-Mädchen mit dem 
Mech; der saucoole Samurai mit 
der Metallrüstung, der gigantische 
Gorilla mit dieser total putzigen 
Brille, weil er eigentlich ein großes 
Herz hat Allesamt Designs, die 


. ap die Werke kommerziell erfolg- 


reicher Filmstudios wie Pixar oder 
DreamWorks* Animation erinnern. 
Das soll vorsallem jüngeren Spie- 


LIEFERUNGEN /. 


GESAMMELT 


15.000 Geld 


Electronic Arts melkt die Cashcow gerade so richtig: Auch 
Lootboxen-System vóllig verhunzt. Wer will schon sein Aut 


83 $ 0 65250 
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NEED FOR SPEED: PAYBACK 


Ein trauriger Fall. Eigentlich ist das neue 
Need for Speed ein ordentlicher Arcade- 
Racer, doch er wurde durch sein penetrantes 
Lootbox-System völlig ruiniert. Während man 
in vielen der alten Serienteile mit verdienten 
Ingame-Credits in die Garage fahren und 

dort einzelne Autoteile individuell aufrüsten 
konnte, passiert hier alles zufällig mit dem 
„Speed Cards“-System. Das Spiel würfelt also 
Upgrades völlig zufällig zusammen. Ganz ähn- 


lich wie in The Crew. Nur dass Need for Speed: 


Payback eigentlich ein Singleplayer-Spiel ist. 
MITTELERDE: 

SCHATTEN DES KRIEGES 

Wir haben es bereits im Fließtext angespro- 
chen: Was Singleplayer-Inhalte betrifft, ist 
diese Lizenz-Umsetzung bisher der Gipfel 
der Unverfrorenheit. Darüber hinaus wirken 
die ständigen Lootbox-Einblendungen in der 
düsteren Welt von Der Herr der Ringe einfach 
nur deplatziert. 


SENRAN KAGURA: 
PEACH BEACH SPLASH 


| Die frivole Wasserschlacht mit erotischen 
Anime-Mádchen lost nach jedem Match 


lern gefallen. Und hat einer von 
denen. seine Spielfigur besonders 
gern, ist die Verlockung umso- gró- 
Ber, dann doch den einen oder 
anderen Euro in eine Lootbox zu 
pumpen.» Vielleicht ist da ja ein 
schicker Skin, eine nette Anima- 
tion oder ein witziges Spray-Logo 
dabei, das die liebenswerte Figur 
noch liebenswerter macht! Eure 
Kinder werden vor Freude jauch- 
zen. Ob die stándig wachsenden _ 
Ergánzungen nach einer Zeit über- 
haüpt.noch ein konsistentes Art 
Design ergeben, spielt keine Rolle, 
solange sich Geld verdienen lässt. 


sogenannte Skill-Cards aus, mit denen man 
Sonderfähigkeiten auslösen kann. 810 davon 
sind fest ins Spiel implementiert, womit es 
auch gut ausbalanciert ist. Aber weitere Bo- 
nuskarten kónnen nur als digitaler Download 
erworben werden. Die Gesamtsumme aller 
DLC-Packs: fast 200 Euro. Da das Spiel ganz 
bewusst einen Personenkult um seine Prota- 
gonistinnen bildet, hofft Publisher Marvelous 
hier wohl, dass Otakus besonders tief in die 
Tasche greifen ... zur Geldbörse natürlich, ihr 
kleinen Schweinchen! 


STAR WARS: BATTLEFRONT 2 


Ihr investiert den Vollpreis in dieses Multiplay- 


er-Spiel, und trotzdem sieht Electronic Arts 
vor, dass Helden wie Luke, Han oder Leia erst 
nach vielen Stunden freigeschaltet werden 
sollen. Nach dem Shitstorm rechtfertigte man 
sich, dass es sich auf diese Weise wie eine 
Belohnung anfühlen sollte. Aber Belohnun- 
gen sollten in Spielen auf schwere Aufgaben 


folgen, nicht nach stundenlanger Grind-Arbeit. 


EA hat reagiert und die Kosten auf 25 Prozent 
des ursprünglichen Aufwands gesenkt (und 
mittlerweile vorübergehend sogar Echtzeit- 
Transaktionen deaktiviert). Aber es war völlig 
klar, dass man gehofft hatte, die Fans würden 


Das ursprüngliche Spiel erkennt 
man mitunter kaum noch wieder. 
Es ist durch das mannigfaltige, 
kunterbunte Zubehór ein visueller 
Clusterfuck geworden. Und andere 
Spiele mit weitaus weniger talen- 
tierten Künstlern im Entwickler- 
team trifft es nach einer Lootbox- 
Verseuchung umso hárter, da sie 
dann nur noch chaotisch anmuten. 

Während bei Overwatch ein- 
mal gewonnene Gegenstände im- 
merhin im Inventar bleiben, geht 
der MMO-Shobter Destiny.2 einen 
Schritt - weiter. Dort heißen die 
Lootböxen „Glanz-Engramme“ und 


ordentlich Geld ausgeben, um schneller an 
ihre Lieblingsfiguren zu kommen. 


PLAYERUNKNOWN’S 
BATTLEGROUNDS 

Der „Battle Royale“-Multiplayer-Shooter ist 
noch nicht einmal aus der Early-Access-Phase 
raus, hat mittlerweile über 60 Millionen Dollar 
generiert — und bekommt trotzdem Crates mit 
zufälligem Loot verpasst. Die Ausmaße von 
Lotterie-Videos auf Youtube sind bei PUBG 
besonders real, da der Suchbegriff „pubg cra- 
te opening“ knapp 100.000 Ergebnisse aus- 
spuckt. Davon werden nicht alle Treffer sein, 
aber mit ziemlicher Sicherheit mehr als genug. 
Bemerkenswert: Bei den Suchresultaten ist 
ein Thumbnail grauenvoller als das andere. 


FORTNITE 


Eigentlich ist Fornite eine witzige Mischung aus 
Shooter und Sandbox. Diese wird zum Vollpreis 
verkauft, obwohl sich das Spiel noch im Early 
Access befindet. Wirklich tragisch ist aber, 
dass es durch sein völlig unfokussiertes Fer- 
tigkeiten-System vom eigentlichen, durchaus 
spaßigen Kern ablenkt. Acht unterschiedliche 
Skill-Trees, drei unterschiedliche XP-Währun- 
gen, unendlich viele Loot-Drops. Und um an 


erworbene Shader für Rüstungen 
sind Verbrauchsgegenstände. Ein- 
mal angelegt, ist der Gegenstand 
für immer verbraucht. Nun sind es 
in Destiny 2 bloß ein paar Farben 
für die Rüstung, aber es ist der 
erste Schritt hin zu einer ähnlichen 
Vorgehensweise bei anderen, es- 
senziellen Gegenständen. Entwick- 
ler testen Stück für Stück, was für 
die Spieler noch als tolerierbar gilt. 
Ein paar Farben für Rüstungen sind 
noch vertretbar? Okay, aber wie 


ist es zum Beispiel mit komfort- 


steigernden Gegenstánden? Oder 
wichtigen Upgrades für unsere 


Nicht jeder Spieler ist bereit, die gleiche. Summe für, Lootbox- Inhalte in einem n Spiel hinzublättern. Darum, Б; ee 
werden — wie hier am Beispiel Overwatch zu sehen — stets verschieden teure Content-Pakete angeboten. : 


diese heranzukommen, muss man jedes ver- 
dammte Mal mit einer Hiebwaffe eine bescheu- 
erte Piñata zertrümmern. Manchmal prallt die 
Waffe von dem Vieh ab und ihr müsst warten, 
bis es in Reichweite zurückpendelt. In anderen 
Spielen geht wenigstens auf Knopfdruck eine 
Kiste auf. Hier wird durch eine Physiksimulati- 
on selbst das Öffnen zur Geduldsprobe. 


INJUSTICE 2 


In Prügelspielen herrscht schon länger die 
Praktik, Spielfiguren aus der Vollversion zu 
koppeln, um via DLC gesondert abzukassie- 
ren. Wer das volle Roster in /njustice 2 spielen: 
will, muss noch einmal zusátzlich rund 50 
Euro in die Hand nehmen. Das macht Capcom 
mit Street Fighter und Marvel vs. Capcom. 
ebenso regelmäßig und selbst angesehene 
Entwickler wie Arc System Works haben es 
genauso in B/azBlue durchgezogen. Wer in 
Injustice 2 keine Lust hat, ewig zu grinden, um 
seine Charaktere auf den maximalen Level 
von 20 zu bringen, kann mit echtem Geld die 
benótigten Source Crystals kaufen. Vorausset- 
zung ist immerhin, dass ihr zumindest einen 
der Charaktere schon auf „klassische“ Art und 
Weise auf Stufe 20 gebracht habt, ansonsten 
bleibt euch diese Möglichkeit verwehrt. 


Waffen? Es ist nur eine Frage der 
Zeit, bis ein Spiel diesen. Schritt 
wagt. Bei Free2Play-MMORPGs ist 
das zum Beispiel mit Buffs oder 
ähnlichen Verbrauchsgegenstän- 
den schon längst gang und gäbe, 
da diese Projekte schließlich ir- 
gendwie finanziert werden müssen. 
Unterschied ist hier пиг, dass man 
bei Destiny 2 und Konsorten vor- 
her bereits den Vollpreis bezahlt 
hat. Nach ünd nach versuchen die 
Entwickler, es zur Normalität zu 
machen,.dass mit dem bloßen’Kauf 
eines Spiels die Monetarisiefung 
noch lange nicht abgeschlossen ist.» 
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Schatzkisten gehören zu den The Legend of Zelda-Spielen einfach dazu. Sie waren 
stets Teil der Spielwelt und belohnten uns meist nach schwierigen Aufgaben. 


Suchtgefahr durch 
Gewinnspiel-Mechanismen 
Richtig perfide an dieser Ange- 
legenheit ist, allerdings- der Me- 
chanismus finter den modernen 


Lootboxen: Dadurch, dass wir 
lediglich die Chance auf ein Item 
erwerben statt einer Garantie, ist 
es gefährlich nahe am Glücksspiel 


‚ dran. Nicht von ungefähr erinnert 


` 
Wé 


die grafische Aufmachung teilwei- 
se an Slot-Machines aus Kasinos. 
In-Counter-Strike rotieren die Gra- 
fiken auf einer Drehscheibe, bis 
per Zufall der Gewinn festgelegt 


Counter-Strike: Global 
Offensive macht keinen Hehl 
aus seiner Lotterie. Wie bei 
einer Slot-Machine laufen 
oben die Bilder durch, während 
in der unteren Bildhälfte der 
mögliche Gewinn gezeigt wird. 
Diese Visualisierung kann wie 
bei Glücksspielautomaten 
süchtig machen. 
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. werden, 
« Phänomen dürften viele aus ihrer 


wird. Spiele mit Booster-Packs sol- 


“len absichtlich an das Aufreißen 


derselbigen 'erinnern — als hätte 
man sie gerade in einem. richti- 


` реп “Geschäft erworben. In einer 


genüsslichen- Animation reißt das 
Programm die Verpackung auf, 
während die Karten mit Konfetti 
herauswirbeln und aufgedeckt 
Das Sammelkarten- 


Kindheit kennen. Das Öffnen von 
Kisten wird ‚übermäßig zelebriert. 


‚ Es zischt, knackt und rappelt, bis ` 
. der Gewinn sich effektvoll über den 


Bildschirm ergießt, die Endorphine 


Im Gehirn ausgeschüttet werden ` 
:und üns ein, trügerisches Gefühl 


der Befriedigung vermitteln. 
Und das kann süchtig ma- 


chen. Der größte Beleg dafür: die’ 


zahlreichen Let's-Play-Videos auf 
Youtube, die sich mit nichts ande- 
rem beschäftigen als dem Öffnen 
von Lootboxen. Die Moderatoren 
kommentieren das Glücksspiel 
wie eine Sportsendüng und feiern 


halbwegs seltene Items mit lauten ' 


Jubelschreien vor laufender Ka- 
mera. СгоВе Zuschauerzahlen er- 
götzen sich an dem Loot-Rausch 
und lassen sich womöglich auf 
diese Weise selbst zum Kauf mo- 
tivieren. Inwieweit diese Youtuber 
von dén Herstellern finanziell un- 
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plash nutzt den Sammeltrieb von Otakus aus, um sie zu weiteren Käufen von 


Kartenpa ckS ZU mot mein eren. TDi se braucht man i im Spiel nicht, aber Anime-Fans sind oft auch gleichzeitig Sammler. 


terstützt werden, steht als-groBes 
Fragezeichen im Raum. Ebenso 
die Frage, wann der Jugendschutz 
in solchen Fállen eingreifen sollte. 
In Deutschland stellt der Staat 
zwar Regeln bei Glücksspielen 
auf, aber die Gesetzgebung ist 
derart fragmentiert, dass Juristen 


sich die Haare raufen. Reguliert , 


werden sie sowohl über das Straf- 


geSetzbuch als auch den Glücks- ' 


spielstaatsvertrag — und teilweise 
beiBen sich die Formulierungen. 
Bei einem so jungen Medium wie 
jenem der Videospiele ist das Ge- 
setz also erst recht nicht auf dem 
aktuellen Stand. Da sind sogar der 
Unterhaltungssoftware Selbstkon- 
trolle (USK) die Hände gebunden. 
Die Berliner Prüfstelle erkennt 
zwar die Problematik, kann aber 
nicht eihgreifen, weil sie sich an 
die gesetzlichen, Vorgaben hal- 
ten muss. Zu Lootboxen "gibt es 
schlicht noch keinerlei Recht- 


H 


` sprechung. Deshalb konnte sich . 


zum Beispiel um Counter-Strike: 


; Global Offensive herum eine gro- 


De Glücksspielszene bilden, in der 
Match-Wetten-Anbieter die beste- 
henden Gesetze momentan noch 
umgehen kónnen. Die Affáren und 
Betrügereien in diesem Umfeld 
wáren schon fast einen eigenen 
Report wert. 
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Von Aktion und Gegenreaktion 

Warum die ganze Aufregung? Loot- 
boxen sind momentan doch noch 
relativ fair, oder? Das ist doch alles 
im vertretbaren Rahmen — und so 
lange man nicht gezwungen wird, 


Geld zu investieren, gibt es doch 


keinen Grund, sich über diese Me- 


‚chaniken aufzuregen, nicht wahr? 


Das täuscht. Das Argument, man 
müsse abseits'des Kaufpreises kei- 
nen Cent investieren, um ein Spiel 
durchspielen zu können, ist-obso- 
let. Kein Entwickler baut Lootboxen 
und Micropayments mit def Erwar- 


. tung ein, dass niemand sie nutzen 


würde. Mit ein paar kleinen Ver- 


“änderungen im Code können Ge- 


winnchancen auf Loot per Zwangs- 
patch angepasst werden, was den 
Herstellern eine zusätzliche "Ver. 
waltungskontrolle gibt. Wer nicht 
patcht, kann halt nicht-spielen, so- 
gar bei Singleplayer-Titeln, die zum 
Server funken müssen. Doch an 
dieser Entwicklung sind nicht. die 
Produzenten, sondern ganz allein 


"die Spieler schuld, Selbstverständ- 


lich möchten Spielemacher + Geld 
verdienen und gerade bei Service- 
Games müssen Methoden gefun- 
den werden, um eine fortlaufende 
Entwicklung zu finanzieren. Kon- 
zepte wie Free2Play etwa halten 
sich nicht mit Luft und Liebe. 


Allerdings: Der Spielemarkt ist über- 
sáttigt, wáhrend die Produktion von 
Blockbustern zunehmend aufwen- 
diger und somit teurer wird. Die 
deutlichste Sprache der Konsumen- 
ten ist schlussendlich die Weige- 
rung, ihre Geldbeutel zu: öffnen. Es 
muss mehr als genüg Spieler gege- 
ben haben, die in der Vergangenheit 
viel, viel Kohle in Micropayments 
und Lootboxen investiert haben. 


Und so haben die sich mit der Zelt 


etabliert. -Stück für- Stück werden 


Entwickler-die Grenzen ausloten... — 


- Mit Mittelerde: Schatten des 
Krieges ist es durch den Eingriff in 
die Einzelspielerkampagne* endlich 
zu einem lángst überfálligen Auf- 
schrei gekommen. Aber der wird we- 


nig nützen, wenn sich trotzdem ge- . 
nug Menschen das Spiel kaufen und ` 


Münzen in den Glücksspiel-Automa- 
ten werfen. Bei einer so großen Li- 
zenz wie Dér Herr der Ringe stehen 
die Chancen leider güt, dass die Ver- 
kaufszahlen den náchsten Schritt im 
Lootboxen-Desaster rechtfertigen 
werden und die Entwickler nach und 
nach auch noch die letzten Skrupel. 
verlieren. Doch es gibt Hoffnung: 
Dass sich immer weniger Spieler mit 
der Lotterie zufriedengeben wollen, 
zeigen die jüngsten Reaktionen auf 
Star Wars: Battlefront 2. Dort waren 
ursprünglich .die beliebtesten Hel- 


denfiguren wie etwa Luke Skywalker 
oder Darth Vader hinter einem gi- 
gantischen Grind oder einer dicken 
Paywall versteckt. Wer diese Helden 
freispielen wollte, musste teilwei- 
se jeweils bis zu 40 Stunden inves- 
tieren — oder alternativ eine Stange 
Geld in die Hand nehmen. Nach ei- 
nem massiven Shitstorm gab Publi- 
sher Electronic Arts dann doch klein 
bei: Die Kosten für die Helden’ wur- 
den um 75 Prozent gesenkt, "was 
nun dem üblichen Freispielen vons 
anderen Spielen ohne Lootbox-Sys- 
tem nahekommt — und Echtgeld- 
transaktionen sogar-vorübergehend 
ganz deaktiviert. Nach wie vor ist der 
Shooter durchsetzt mit unterschied- * 
lichen Währungen und Sammelkar- 
ten und hängt zudem aktuell kom- 
plett in der Luft, was das künftige 
Fortschrittssystem anbelangt. Trotz- 
dem zeigt dieser Fall: Spieler müs- 
sen sich melden! Sie müssen lauf 
sein! Sie müssen das Spiel reklamie- 
ren! Boykottieren! Und vor. allem: 
Nicht kaufen! Nur so merken die 


„Hersteller, das Lootboxen auf Dau- " 


ег, Schaden “anrichten werden. Sie 
beeinflussen die Art und Weise, wie 
wir Spiele spielen, Und schneiden 


"tief in Kunstwerke hinein, die Com- 


puterspiele doch so oft sein können. 
Kurzum: Wir dürfen uns nicht daran 
gewöhnen! CHE/BPF/LS 
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= Die Action im Spiel кз gut inszeniert, aber viel zu wenig interaktiv. Meist werden 
ч coole e wie diese hier lediglich in Zwischensequenzen abgehandelt. 
Ganz knapp vor Redaktionsschluss veröf- 
fentlichte EA ein Update für das Spiel, wel- 
ches die von uns kritisierten Aspekte rund um 
Echtgeld-Bezahlungen, minderwertigen Loot und ner- 
viges Grinding entschárfen soll. Das ist lóblich, kam al- 
lerdings zu spät, als dass wir die Auswirkungen des Pat- 
ches vor Drucklegung noch hätten überprüfen können. 


„2 - VIDEO AUF DVD 
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Need for speed: Payback 


Gutes Geschwindigkeitsgefühl und schóne Technik treffen auf nervige 


Lootboxen, Grinding und Co.: Need for Speed: Payback hat ein Identitátsproblem. 


RENNSPIEL | Es gab mal eine Zeit, 
da galt Need for Speed als das 
Nonplusultra für Fans von unkom- 
pliziertem Arcade-Rennspaf. Stol- 
ze 23 Jahre nach dem ersten Teil, 
unzáhlige Entwicklerwechsel, Neu- 
ausrichtungen, Reboots und qua- 
litativ mangelhafte Ableger spáter 
und in einer Marktsituation, in der 
Racingliebhaber aus einer schier 
unendlichen Fülle an hochqualita- 
tiven Genrevertretern auswählen 
können, ist das nicht mehr der Fall. 
Nachdem die aktuellen Entwick- 


ler von Ghost Games aber mit dem 
schlicht Need for Speed bezeich- 
neten Wieder-einmal-Reboot von 
2015 die Serie zumindest in die 
richtige Richtung bugsierten — un- 
komplizierter Fahrspaß, Tuning im 
Mittelpunkt —, legen sie diesmal 
qualitativ den Rückwärtsgang ein 
und schicken die Serie wieder mal 
zurück ins Genremittelmaß. 


Realos müssen draußen bleiben 
Doch zuerst zum Positiven: Die 
furchtbaren realen Zwischense- 


Die normalen Rennen setzen recht stark auf den 
‚Gummibandeffekt und sind manchmal unfair schwer. 
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quenzen aus dem Vorgänger sind 
Geschichte. Stattdessen wird die 
Story nun ganz klassisch mit via 
Ingamegrafik berechneten Videos 
vorangetrieben. Der Fremdschäm- 
faktor der Erzählung ist durch 
diese Tatsache deutlich geringer 
ausgeprägt — gut ist die Handlung 
aber dennoch keineswegs. Sie 
dreht sich um drei illegale Stree- 
tracer und Autodiebe, die in einer 
von Las Vegas und Umgebung 
inspirierten Welt ihr Unwesen trei- 
ben. Es kommt, wie das Klischee 


es verlangt, und die drei geraten 
in Schwierigkeiten. Am Boden an- 
gekommen, wollen sie sich wieder 
zu den Königen der Straße hochar- 
beiten und der fiesen Organisation 
„Тһе House“, die für ihre verfah- 
rene Situation verantwortlich ist, 
das Handwerk legen. Viel mehr 
gibt es nicht zu wissen, die extrem 
flache Story dient ja ohnehin nur 
als Aufhänger für viele Autos, Ex- 
plosionen und Auffahrunfälle. Das 
passt schon so. Allerdings: Gar so 
miserable deutsche Sprecher hät- 


Die Drag-Rennen gehören mit zu den spielerisch 


schwächsten Herausforderungen in Payback шың ша ы 
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te man trotzdem nicht ans Mikro 
lassen müssen. Die tragen zwar 
auch keine Schuld an den völlig 
hanebüchenen Dialogen, machen 
die Sache definitiv aber nicht bes- 
ser. Außerdem hilft es der blassen 
Geschichte nicht, dass die drei 
Protagonisten nicht nur ebenso 
blass sind, sondern allesamt sehr 
unsympathisch und gewollt cool 
rüberkommen. 


Die leeren Straßen der Stadt 

Qualitativ hochwertiger umgesetzt 
wurde da schon die offene Spiel- 
welt namens Fortune Valley. Laut 
Auskunft der Entwickler die „größ- 
te Spielwelt der Seriengeschichte", 
ist sie aber dankenswerterweise 
nicht nur riesig um des Superlativs 
willen. Stattdessen ist sie weitläu- 
fig genug, dass die Fahrten sich 


nicht langweilig anfühlen, und 
thematisch kommt sie schön ab- 
wechslungsreich daher. Eine von 
Hochhäusern bestimmte Stadt 
trifft auf ruhige Vororte, bergige 
Gebiete und rurale Landschaften 
— fein! An der guten Atmosphäre 
nagen aber zwei Einschränkun- 
gen: Einerseits ist die Welt sehr 
strikt abgesteckt. Damit meinen 
wir nicht die Außengrenzen, son- 
dern große Gebiete im Inneren, die 
nur scheinbar Teil der Map sind, in 
Wahrheit aber reine Kulisse. Oft 
genug ist die Welt abseits der Stra- 
Be kaum oder gar nicht erkundbar. 
Andererseits wirkt sie sehr leblos. 
NPCs gibt es überhaupt keine und 
auch Autos, also Teilnehmer am 
normalen Straßenverkehr, sind 
Mangelware. Sogar in den inne- 
ren Stadtbezirken herrscht bis auf 


à Die thematisch unterschiedlichen Gebiete bestechen. 
Leider kommen sie aber ziemlich unbelebt daher. 
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Illegaler Streetracer wird hintergangen, muss sich zurückziehen und will danach seinen 


Ruf wieder aufbauen und Rache nehmen - die Story könnte klischeehafter nicht sein. 


eine Handvoll verstreuter Wagen 
tote Hose. Das mag der Perfor- 
mance zugutekommen — Payback 
sieht ganz gut aus, läuft sehr flüs- 
sig und das Geschwindigkeitsge- 
fühl kommt gut rüber —, sorgt aber 
dafür, dass Fortune Valley sich 
anfühlt wie eine zwar schöne, aber 
auch reichlich leblose Kulisse. 


Sammeln und suchen 

Zutungibt es aber trotzdem genug 
auf der Map. Neben klassischen 
Rennvarianten — dazu gleich mehr 
—, die uns sowohl in Haupt- als 
auch Nebenmissionen erwarten, 
gilt es unter anderem Tokens zu 
sammeln, Werbeschilder mittels 
Sprungrampen zu durchbrechen 
und spezielle Miniherausforde- 
rungen zu absolvieren, die wir ak- 
tivieren, indem wir einfach durch 


einen leuchtenden Bogen auf der 
StraBe fahren. Dann müssen wir 
etwa über einen bestimmten Zeit- 
raum ein gewisses Tempo halten, 
eine vorgegebene Geschwindig- 
keit erreichen, eine Sprungdis- 
tanz auf einer Rampe schlagen 
oder eine Reihe von guten Drifts 
hinlegen. Ja, das kennt man alles 
bereits aus anderen Rennspielen, 
sowohl die Collectibles als auch 
die Miniaufgaben, und in Sachen 
Kreativität wurde nicht gerade auf 
den Putz gehauen. Aber immerhin 
machen die Herausforderungen 
und Sammeleien Laune. Deutlich 
interessanter gestaltet sich aber 
die Suche nach den Derelicts, 
legendären Autos, die ihre bes- 
te Zeit bereits hinter sich haben 
und als Wrackteile über die Map 
verstreut liegen. Gewinnen wir 


Die Suche nach den Derelicts, Wracks legendärer Autos, d 


stellt die unterhaltsamste Nebenbeschäftigung dar. 
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Die Polizeiverfolgungen sind nicht nur auf Missionen 
beschränkt, sondern auch von vorne bis hinten gescriptet. 


bestimmte Rennen, so erhalten 
wir einen Hinweis auf den Fundort 
eines solchen Wagens und haben 
wir diesen Part gefunden, weitere 
Tipps, wo sich die jeweils vier rest- 
lichen Teile befinden. Die Suche 
gefällt uns, einerseits weil man die 
Map und die Hinweisbilder abglei- 
chen muss und das überraschend 
viel Spaß macht, andererseits weil 
stets beeindruckende Sprünge an 
scheinbar unerreichbare Orte not- 
wendig sind, um an die Parts zu 
gelangen. Die teilweise sehr inter- 
essanten Autos selbst zu besitzen 
und anschließend verbessern zu 
können, ist natürlich auch fein. 


Autos für jeden Geschmack 

Apropos Autos: Von denen exis- 
tieren knapp 80 im Spiel und die 
Auswahl ist gut gelungen. Neben 
absoluten Luxuskarossen finden 
sich hier auch spannende Mit- 
telklassewägen, die mit entspre- 
chendem Tuning gegen stärkere 
Exemplare bestehen können. Al- 
lerdings: Nicht jedes Auto ist für 
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jedes Rennen geeignet. Wáhrend 
wir mit einem beliebigen Wagen 
die Spielwelt befahren kónnen, so- 
bald wir ihn freigeschaltet, gekauft 
und unserer (platzmäßig sehr be- 
schränkten) virtuellen Garage hin- 
zugefügt haben, sind zu den fünf 
verschiedenen Rennklassen auch 
nur entsprechend  eingestufte 
Autos zugelassen. Insgesamt gibt 
es fünf Autoklassen: Racer, Run- 
ner, Drag, Drift und Offroad. Die 
Racer-, Runner- und Offroadren- 
nen machen durchaus Spaß und 
lassen uns in Checkpoint- und in 
Rennen gegen andere Teilnehmer 
antreten, Drag und Drift hingegen 
machen nur bedingt Spaß, was bei 
Drag an der für die Rennart übli- 
chen Minimalsteuerung und bei 
Drift an der schwammigen Kon- 
trolle der Autos liegt. Prinzipiell 
aber steuern sich die Gefährte in 
Payback sehr arcadelastig, aber 
durchaus anständig und es ist 
schön, dass Tuningverbesserun- 
gen tatsächlich eine Auswirkung 
auf das Fahrverhalten haben. 


Die Spielwelt des Titels ist groß, aber nicht zu groß, 
und die Menge an Aufgaben vernünftig bemessen. 


Kein Polizeistaat 

Gut inszeniert, aber im Kern sehr 
unspektakulär kommen die Haupt- 
missionen daher, welche die Story 
vorantreiben — paradoxerweise 
genau deswegen, weil sie sehr 
spektakulär inszeniert sind. In ih- 
nen wird uns nämlich ständig im 
wahrsten Sinne des Wortes das 
Lenkrad aus der Hand genommen 
und wir können nur zuschauen, 
wenn unsere Protagonisten zum 
Beispiel einen zig Meter weiten 
Sprung über einen Abgrund aus- 
führen, statt selber über die Klippe 
zu heizen. Klar, dadurch können 
verschiedene Kamerawinkel ge- 
zeigt werden und alles ist perfekt 
durchchoreografiert, allerdings 
fühlt man sich ganz gewaltig veral- 
bert, wenn die coolste Action nur 
in Zwischensequenzen abläuft. 
Dazu passend sind auch die dyna- 
mischen Verfolgungsjagden durch 
die Polizei aus älteren Need for 
Speed-Ablegern Geschichte. Tat- 
sächlich erwarten uns in der Spiel- 
welt selbst diesmal überhaupt 
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keine Gesetzeshüter. Stattdessen 
dürfen wir nur in fest vorgegebe- 
nen Momenten in ausgewählten 
Rennen sowie in Spezialmissionen 
gegen sie antreten und anstatt 
ihnen durch geschicktes Fahren 
entkommen zu müssen, gilt es 
einfach, einen Punkt zu errei- 
chen, nach dem die Polizeiautos 
— Script sei Dank — automatisch 
verschwinden. Im Grunde handelt 
es sich bei den Verfolgungsjagden 
somit um nicht viel mehr denn glo- 
rifizierte Checkpointrennen. 


Tunen, wie es nicht gemacht wird 
Nichts reißt das Spiel aber so nach 
unten wie das völlig verhunzte Tun- 
ingsystem. Wir haben ja bereits 
erwähnt, dass die Unterschiede 
zwischen einem nicht verbesser- 
ten und einem aufgemotzten Auto 
drastisch sind und das finden wir 
ja durchaus positiv. Der Prozess, 
um das Auto zu verbessern, ist 
aber zum Haareraufen. Anstatt 
einfach mit verdientem Geld ge- 
zielt neue Teile zu kaufen, wie es 
in Rennspielen üblich ist, erhalten 
wir nach jedem Sieg eine soge- 
nannte Speed Card. Was für eine, 
lässt sich nicht vorhersagen und 
sie verbessert zufällig in mehreren 
verschiedenen Kategorien unseren 
jeweiligen Wagen — und nur den, 
denn Karten können zwar aufge- 
hoben oder gegen Geld getauscht, 
aber nicht für andere Autos in der 
Garage genutzt werden. Wenn es 
nur das wäre — aber durch das zu- 
fallsbasierte Speed-Card-System 
geht jeder strategische Aspekt bei 
der Verbesserung der Autos flöten 
und wir verbessern halt, was uns 
gerade zur Verfügung steht. Zwar 
lassen sich auch Speed Cards im 
Ingame-Shop kaufen, die Auswahl 
an Exemplaren dort ist aber auch 
zufällig. Und warum das Ganze? 
Natürlich, um die Mikrotransakti- 
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Die Speed Cards erhalten wir für gewonnene Rennen und 
sie verbessern unser Auto in einer zufálligen Kategorie. 


www.playvier.de 


onen im Spiel zu pushen. Wer will, 
kauft sich nämlich als „Lieferun- 
gen“ bezeichnete Lootboxen, in 
denen neben optischen Verbesse- 
rungen für unser Auto auch Speed 
Cards warten. Wer nicht zu zahlen 
gewillt ist, der muss grinden, indem 
er bereits absolvierte Rennen noch 
einmal fährt — und zwar gezwun- 
genermaßen, denn ansonsten sind 
die Storymissionen stets viel zu 
schwer, um sie zu bestehen, auch 
für erfahrene Rennspielfahrer. Zum 
Zwecke der Gewinnmaximierung 
wurde hier ein gut funktionieren- 
des System über den Haufen ge- 
worfen und das Spiel drastisch 
verschlechtert. Immerhin, das 
optische Tuning lässt sich auch 
ohne Echtgeldeinsatz ausreichend 
genießen — wäre ja noch schöner. 


Müder Mehrspieler 

Relativ rudimentär umgesetzt 
wurde der Mehrspielermodus. Die 
gute Nachricht zuerst — die vielkri- 
tisierte Onlinepflicht des direkten 
Vorgängers ist Vergangenheit, der 
gesamte Singleplayermodus lässt 
sich auch offline erleben. Statt- 
dessen wählen wir die Multiplay- 
errennen nun separat durch einen 
Punkt im Menü an und haben 
dann die Wahl zwischen Ranglis- 
tenrennen und solchen nur zum 
Spaß, ohne Einfluss auf unseren 
Rang. Die fünf Duelle werden da- 
bei wie in der Kampagne in die 
diversen Rennvarianten unterteilt 
und wir können wahlweise mit 
unseren eigenen Karren aus dem 
Singleplayer oder Leihwagen ge- 
gen Freunde oder Zufallsbekannt- 


Die Offroadrennen machen am meisten Spaß und 
ermöglichen auch mal etwas ungewöhnlichere Routen? 


Der Mehrspielerpart kommt sehr rudimentär daher. 
Länger als ein paar Runden macht er leider nicht Laune. 
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schaften antreten. Funktioniert 
alles, aber wie gesagt fehlt dem 
Ganzen irgendein kreativer As- 
pekt, der es auszeichnet. Bei den 
meisten Spielern dürfte nach ein 
paar Mehrspielerrasereien auch 
schon wieder die Luft raus sein. 


Vergeltung fehlgeschlagen 

Was bleibt, ist ein durchaus kom- 
petent umgesetztes Rennspiel, 
welches aber an Belanglosigkeit 
und Austauschbarkeit kaum noch 
zu überbieten ist. Die Rennvarian- 
ten sind allesamt okay, man kennt 
sie aber schon aus zig anderen 
Spielen und sie wurden oft genug 
besser umgesetzt. Die Welt ist ganz 
hübsch, aber leer und durch die 
vielen abgesperrten Gebiete eine 
rechte Mogelpackung. Der Mehr- 


spielermodus funktioniert, hat da- 
rüber hinaus aber wenig zu bieten. 
Die Story ist so flach, wie man es 
sich von so einer Art von Spiel er- 
wartet, verfügt aber auch nicht 
über genug B-Movie-Flair oder 
richtig beeindruckende Action- 
sequenzen, um einen wirklich bei 
der Stange zu halten. Durch das 
vóllig verhunzte Tuningsystem via 
Speed Cards haben sich die Ent- 
wickler zudem einen echten Bä- 
rendienst erwiesen, denn es zieht 
so gut wie alle Aspekte des Spiels 
noch einmal nach unten. In einer 
Zeit, in der man als Rennspielfan 
die Wahl zwischen zig besseren Al- 
ternativen hat, manche sogar mit 
offener Spielwelt, verspielt Need 
for Speed: Payback somit seine 
Existenzberechtigung. LS 
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„Prinzipiell unterhaltsam, 2& 
aber in absolut jeder ! 
Hinsicht Mittelmaß.“ 


Lukas Schmid Need for Schmid 


Ach herrje, das ging ja ganz schön schief! Obwohl 
das letzte Need for Speed von 2015 durchaus mit 
einigen Problemen zu kámpfen hatte (wir sagen 
nur: real gefilmte Zwischensequenzen), war es 
nichtsdestonweniger ein kompetent gemachtes 
und vor allem unterhaltsames Rennspiel. Payback 
ist ebenfalls kompetent gemacht, das mit dem 
$раВ haben die Macher diesmal aber ziemlich 

in den Sand gesetzt. Das Upgradesystem wurde 
voll und ganz darauf aufgebaut, zahlungswillige 
Spieler zur Kasse zu bitten — alle anderen müs- 
sen sich durch stundenlanges Grinding quälen. 
Noch schlimmer ist, dass das Verbessern der 
Autos nun viel zu stark zufallsbasiert ist. All das 
macht den Titel zweifelslos nicht unspielbar — 
Rennen machen nach wie vor Spaß —, sorgt aber 
dafür, dass man sich oftmals árgert oder schlicht 
langweilt. Zwischen anderen, deutlich besseren 
Open-World-Rennspielen hat Need for Speed: 
Payback somit kaum eine Existenzberechtigung. 


Pro & Contra 


Schón gestaltete Welt 
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Gutes Geschwindigkeitsgefühl 
Gelungene Arcade-Steuerung 
Spürbare Tuningauswirkungen 
Nette Technik 

Schöne Auswahl an Autos 
Nette Derelictsammeleien 
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Keine realen Filmsequenzen mehr 
Schlechte deutsche Sprecher 
Belanglose Story 

Großteils uninspirierte Collectibles 
Kaum Autos, keine NPCs unterwegs 
Langweilige Drag- und Driftrennen 
Keine echten Polizeiverfolgungen 
Extrem nerviges Grinding 
Leistungstuning ist Glückssache 
Bescheuertes Speed-Card-System 
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Die Polizistin Becky Marney ist die Protagonistin von Hidden Agenda. Im Spiel müssen 


wir uns in den Dialogen gemeinsam mit unseren Freunden für eine Option entscheiden. 
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„Es raubt mpden Schlaf | 


ABSCHÄTZIG 


„Ich freue mich auf seine Hinrichtung“ 


PS4-EXKLUSIV 


Hidden Agenda 


Können interaktive Filme auch eine Party rocken? Der neue Playlink-Krimi schon. 


ADVENTURE | Wer kennt das 
nicht? Man schaut sich einen 
spannenden Krimi im Fernsehen 
an und gerät so richtig in Rage, 
weil sich der Kommissar stets für 
den falschen Lósungsweg ent- 
scheidet. Mit Hidden Agenda wol- 
len die Until Dawn-Macher von 
Supermassive Games euch — oder 
besser gesagt euch und bis zu 


Meinung 


„Fremdschäm-Dialoge 
und Serienkiller fangen? 
Sign me up, Sir!“ 

Paula Sprödefeld volontärn 


Wer bei Hidden Agenda viel Gameplay erwartet, 
der hat wohl noch keinen interaktiven Film 
gespielt! Ja, es gibt wenig zu tun an der Knöpfe- 
Drücken-Front, dafür bekommt ihr eine gut insze- 
nierte Story mit sehr interessanten Story-Wen- 
dungen. Denn was bei anderen Spielen dieser Art 
immer ein kleines Manko ist — nämlich, dass sich 
durch Entscheidungen kaum etwas verändert — 
ist bei Hidden Agenda nicht der Fall. Entschei- 
dungen haben tatsächlich große Auswirkungen, 
was es um so frustrierender machte, wenn Matti 
mal wieder die Kontrolle übernehmen wollte! Für 
Liebhaber von guten Geschichten und ein wenig 
B-Movie-Dialog absolut empfehlenswert. 


fünf eurer Freunde — nun selbst 
entscheiden lassen, wie man ei- 
nen Serienmörder hinter schwedi- 
sche Gardinen bringt. Das Beson- 
dere neben der PS4-exklusiven 
Playlink-Steuerung (mehr dazu 
im Kasten auf der nächsten Sei- 
te) ist, dass die britischen Ent- 
wickler uns wieder einmal zahlrei- 
che unterschiedliche Wendungen 
und Enden auftischen, die davon 
abhängen, wie wir im Spiel selbst 
vorgehen. 


Entdecke die Möglichkeit 

Für einen hohen Wiederspielwert 
ist mit der Entscheidungsvielfalt 
auf jeden Fall gesorgt, zumal man 
während einer etwa zweistündi- 
gen Partie nicht einmal unbedingt 
in Erfahrung bringt, wer denn jetzt 
tatsächlich der gesuchte Serien- 
killer des Spiels ist. 

Doch wie verhält es sich mit 
der Handlung von Hidden Agen- 
da? Hier müssen wir sagen, dass 
diese sich zwar mitunter wegen 
hölzerner Dialoge auf B-Movie-Ni- 
veau befindet, aber dank der un- 


terschiedlichen Enden dann doch 
so sehr fasziniert, dass man gerne 
das Spiel auch mehrmals durch- 
spielt. Die Story führt uns in eine 
nicht näher benannte Stadt in 
den USA. Dort treibt ein „Trap- 
per“ genannter Serienkiller sein 
Unwesen und hat bereits das Le- 
ben von drei Menschen auf dem 
Gewissen. Wir schlüpfen in die 
Haut der Polizistin Becky Mar- 
ney, die den vermeintlichen Tä- 
ter namens Jonathan Finn gleich 


in den ersten Spielminuten mit 
ihrem Kollegen fasst. Doch ob- 
wohl Finn rechtskräftig verurteilt 
wird, bleiben einige Zweifel, ob er 
wirklich der Täter ist. Die richtige 
Handlung des Spiels setzt dann 
fünf Jahre nach dem Gerichtspro- 
zess an und entwickelt sich — je 
nachdem, wie wir uns in den vie- 
len Dialogen entscheiden — zu 
einem Martyrium für die Polizistin 
Becky. Wir wollen an dieser Stel- 
le lieber nichts weiter ausführen, 


Die Quick-Time-Events hätten sich die Spieler fast schon sparen 
können. Immerhin funktioniert äber die Steuerung per Handy gut. 


Im Wettkampfmodus bekommen Spieler Geheimaufträge. Für deren Erfüllung 
gibt es Punkte, die aber sonst keine Auswirkungen auf die Story haben. 


play? test 


Jonathan Finn ist der vermeintliche Serienkiller von Hidden Agenda. Ob 
er es wirklich ist, darüber kommen im Laufe der Handlung Zweifel auf. 


Bei manchen Dialogen müssen sich die Spieler alle einig sein. Mit sogenannten Übernahmekarten 
kann aber ein Spieler das Ruder übernehmen und alleine die Entscheidung fällen. 


aber sagen so viel, dass wir zu- 
mindest nicht mit den Ausmaßen 
des Falls gerechnet hátten und 
ebenso erst beim zweiten Anlauf 
herausfanden, wer der Mórder ist. 
Damit erfüllt die Krimi-Geschich- 
te auf jeden Fall ihren Zweck und 
wir würden sie sogar áhnlich gut 
bewerten wie die eines typischen 
Telltale-Abenteuers. Zudem muss 
man sagen, dass unsere Ent- 
scheidungen deutlich gravieren- 
dere Konsequenzen haben als 
etwa in The Walking Dead oder 
The Wolf Among Us. 


OPTIMISTISCH 


„Ich weiß, wie ich kriege, was ich brauche" 


Interaktiv, aber kein echtes Spiel 
Spielerisch sollte man hingegen 
nicht allzu viel von The Hidden 
Agenda erwarten. Das Spiel ist 
auf das einfache Steuern mittels 
Smartphone ausgelegt und bie- 
tet entsprechend nicht viel mehr 
als eher langweilige Quick-Time- 
Events sowie eben die Dialoge, in 
denen wir als Gruppe eine Ent- 
scheidung fállen müssen. Wer 
mag, kann die Story auch in einem 
Wettkampfmodus erleben. Hier 
bekommen zufällig ausgeloste 
Spieler immer wieder Geheimauf- 


träge, für deren Erfüllung es Punk- 
te gibt. Die Missionen löst man er- 
folgreich, indem man die anderen 
Mitspieler von einer bestimmten 
Dialogoption überzeugt. 
Technisch ist Hidden Agenda 
ebenfalls keine Augenweide, aber 
unserer Meinung nach grundso- 
lide. Die Mimik der Charaktere ist 
detailliert und auch die deutschen 
Sprecher gehen in Ordnung. Wer 
also mit seinen Freunden einen 
spannenden interaktiven Film erle- 
ben möchte, ist mit Hidden Agenda 
gut beraten. MS 


: Die Zukunft der Partyspiele! 


Mit der exklusiven Technik hat Sony die Art und Weise 
verändert, wie wir Partyspiele steuern. 


Das Playlink-Feature sorgt dafür, dass bis zu acht Spieler zeitgleich mit 
ihren eigenen iOS- und Android-Geräten bestimmte Titel komplett ohne ein 
Gamepad bedienen können. Zudem fungieren die Smartphones und Tablets 
auch als Second Screens, das Spiel erleben wir aber hauptsächlich auf dem 
Fernseher. Die einzige Voraussetzung für Playlink: Die Geräte müssen im selben 
W-LAN-Netzwerk angemeldet sein und die kostenlose App muss auf dem Handy: 
installiert sein. Bislang sind mit That's You, Singstar Celebration, Wissen ist Macht 
und Hidden Agenda insgesamt vier Playlink-Spiele erschienen, die gut für Partys 
geeignet sind. Weitere Titel sollen in den náchsten Monaten folgen. 


Meinung 


»Spielerisch eine Niete, 
aber die Story hat mich 
dann doch fasziniert." 
Matti Sandqvist Redakteur 


Von einem guten interaktiven Film sollte man 
keine ausgetüftelte Spielmechanik erwarten 

— und das trifft auch auf Hidden Agenda 

zu. Mich haben aber die unterschiedlichen 
Lósungswege so sehr fasziniert, dass mich 
das kaum gestórt hat. Ob Hidden Agenda 

aber das perfekte Partyspiel ist, darüber lásst 
sich meines Erachtens streiten. Wenn man 
der Story mit ihren vielen Charakteren folgen 
möchte, kommt man kaum dazu, sich mit 
seinen Freunden zu unterhalten. Andererseits 
macht es natürlich Spaß, gemeinsam fiese Ent- 
scheidungen zu treffen. Schlussendlich bin ich 
für meinen Teil insgesamt zufrieden mit dem 
Spiel und würde es auch allen Telltale-Fans 
weiterempfehlen. 


Pro & Contra 


СЭ Entscheidungen haben gravierende 
Konsequenzen auf die Handlung. 


СЭ ОЭ Hoher Wiederspielwert dank vieler unter- 
schiedlicher Enden 


Story bleibt bis zum Schluss spannend 


Die Steuerung mit Smartphone bzw. Tablet 
funktioniert tadellos. 


Gute deutsche Sprecher 
Detaillierte Gesichtsanimationen 


Deutsche Übersetzung in manchen Szenen 


fehlerhaft 
Quick-Time-Events sind belanglos. 
Dialoge wirken manchmal hölzern. 
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@ Gameplay sehr seicht 
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Der Berg rußt: Aloy verschlägt es in das verschneite Gebiet der Banuk, > 


wo O9 


wo sie das Rátsel um den m Donnerkamm lósen muss. 
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Horizon: Zero Dawn 
The Frozen Wilds 


Das PS4-exklusive Action-RPG von Guerrilla Games bekommt 
eine Story-Erweiterung im eisigen Gebiet der Banuk. 


ACTION-RPG | Mit Horizon: Zero 
Dawn erschien am 1. März die- 
ses Jahres ein echtes Highlight 
für die PS4. Das postapokalypti- 
sche Abenteuer von Protagonis- 
tin Aloy begeisterte Spieler und 
Fachpresse mit seiner toll gestal- 
teten Welt, spaBigen Kámpfen ge- 
gen abwechslungsreich design- 
te Maschinenwesen und einer 
überraschend gut erzáhlten so- 
wie tiefgründigen Story. Auch die 


Verkaufszahlen waren mehr als 
erfreulich für Publisher Sony und 
Entwicklerstudio Guerrilla Games. 
Zwei Monate nach Release wa- 
ren schon über 3,4 Millionen Ex- 
emplare über die Ladentheke ge- 
gangen. Sony kündigte bereits 
an, dass das Universum von Ho- 
rizon weiter ausgebaut werde und 
Aloys Abenteuer noch lange nicht 
zu Ende sei. Bevor uns aber in ein 
paar Jahren ein richtiger Nachfol- 


Filmisch: Die Dialogszenen sind dank mehrer Kameraperspektiven und 
verbessertem Motion Capturing nicht mehr so steif wie im Hauptspiel. 


ger erwartet, steht nun erst mal 
mit 7he Frozen Wilds ein abschlie- 
Bender Story-DLC auf der Mat- 
te. Er erweitert die Spielwelt von 
Zero Dawn nicht nur um ein neues 
Gebiet, sondern erklárt auch Hin- 
tergründe zu einem mysteriósen 
Charakter aus dem Hauptspiel. 


Frostiger Empfang 
Wie der Name The Frozen Wilds 
schon vermuten lässt, verschlägt 
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es Aloy in der Erweiterung nicht 
in eine Wüstenregion. Stattdessen 
stattet sie den Banuk im Nordos- 
ten der Weltkarte einen Besuch ab. 
Bereits im Hauptspiel trifft man auf 
den Stamm, der sich in den ver- 
schneiten Bergen der Welt ange- 
siedelt hat. Dort durfte man jedoch 
nur einen AuBenposten betreten, 
nun ist deren komplettes Reich zu- 
gänglich. Habt ihr The Frozen Wilds 
für 19,99 Euro aus dem Playstation 
Store geladen, wird der DLC sofort 
mit dem Hauptspiel verbunden. 
Voraussetzungen, um in das Aben- 
teuer zu starten, sind außerdem, 
dass ihr mindestens Charakterle- 
vel 30 erreicht und die Hauptquest 
,Eine Sucherin vor den Toren" ab- 
geschlossen habt. 

Ist dies der Fall, erhaltet ihr an 
mehreren Orten Hinweise auf mys- 
terióse Ereignisse bei den Banuk. 


Cave Sweet Cave: The Frozen Wilds sieht super aus. 
allem die Beleuchtungseffekte in den Höhlen überzeugen 
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Unglücksbärchis: Die Bären ähnlichen Frostklauen sind gefährliche Gegner. 
Überhaupt wurde der Schwierigkeitsgrad für den DLC etwas angehoben. 


Ihr könnt allerdings auch einfach 
zu dem neuen Gebiet laufen und 
trefft vor dem Betreten der Region 
eine flüchtende Banuk, die euch vor 
der Gefahr im sogenannten Schnitt 
warnt. Angeblich hat sich auf dem 
Donnerkamm, einem riesigen Berg 
in dem Banuk-Reich, ein Dämon 
eingenistet. Seitdem strömt unent- 
wegt Rauch aus dem Berg. Zudem 
habe der Dämon die Maschinen 
noch stärker gemacht und gegen 
die Banuk aufgehetzt. Eine friedli- 
che Koexistenz sei nicht mehr mög- 
lich, die Maschinen seien nur noch 
am Tod der Banuk interessiert. Als 
wäre das für Aloy nicht schon Mo- 
tivation genug, den friedfertigen 
Frostfreunden zu helfen, erfährt sie 
auch noch, dass sie hier vielleicht 
Informationen über Sylens erlangen 
könnte. Nach einer ausgedehnten 
Kletterpartie in den Schnitt beginnt 
also ihr neues Abenteuer. 


Im Norden nicht viel Neues 

Das eisige Reich der Banuk sieht 
durch und durch großartig aus und 
verströmt sofort diese ganz be- 
sondere Atmosphäre, die man aus 
dem Hauptspiel kennt. Obwohl fast 
alles tief eingeschneit ist, ist das 
Gebiet abwechslungsreich gestal- 
tet und weckt sofort den Abenteu- 
rer in euch. Audiovisuell wird das 
alles ebenfalls sehr gut eingefan- 
gen. Der knarzende Schnee unter 
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Aloys Stiefeln, dicke Schneeflo- 
cken, die vom Himmel fallen, die 
wunderbaren Beleuchtungseffek- 
te, wenn ihr Höhlen oder Ruinen 
erkundet — The Frozen Wilds ist 
einfach schön. 

Einer der größten Kritikpunkte 
am Hauptspiel wurde ebenfalls be- 
hoben. In Zero Dawn waren die Be- 
wegungen der Charaktere bei Dialo- 
gen oftmals ziemlich steif und auch 
die Kameraeinstellung blieb sehr 
starr. In The Frozen Wilds bewegen 
sich die Figuren nun viel natürli- 
cher und aufgrund geschmeidiger 
Umschnitte zwischen verschiede- 


У 


nen Kameraperspektiven sind die 
Gespräche jetzt viel cineastischer. 
Überhaupt müssen wir die Dialoge 
loben. Die Schreiber von Guerrilla 
Games haben bei Nebenquests nun 
nämlich auch ein bisschen mehr 
Humor eingebaut. Vor allem die 
drei Banuk-Jäger, die verzweifelt 
nach einem Namen für ihre Gruppe 
suchen, sorgen für Lacher. 
Spielerisch sollte man sich je- 
doch nichts anderes als die Game- 
playelemente aus dem Hauptspiel 
erwarten. Ihr nehmt Aufträge von 
Questgebern an, folgt der schön 
präsentierten Hauptstory, sammelt 


^. я / 
Steiniger Weg: Gerade in den ersten zwei Dritteln der Kampagne wird 
viel geklettert. Genau wie im Hauptspiel ist dies aber recht anspruchslos. 


Gegenstánde, hebt ein Banditen- 
nest aus, schaltet schleichend oder 
mit lautem Getóse Maschinenwe- 
sen aus. In der ersten Hálfte der 
Geschichte kommt es jedoch zu 
mehr Kletterpartien als im Haupt- 
spiel. Die sehen absolut eindrucks- 
voll aus, sind spielerisch aber lei- 
der überhaupt nicht anspruchsvoll. 
Schón ist allerdings, dass es nun 
ein paar Rátsel ins Spiel geschafft 
haben, bei denen ihr Datenpunkte 
oder Rohre richtig miteinander ver- 
binden müsst. Die Knobeleien sind 
relativ einfach zu lósen und dürf- 
ten selbst Kollege Lukas vor keiner- 
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sind recht SE lockern das Pr aber SEN auf. 


„Ein schöner DLC, der 
etwas zu sehr auf Nummer 
sicher geht!“ 

Christian Dörre Redakteur 


Horizon: Zero Dawn ist neben Hellblade klar mein 
Spiel des Jahres und auch The Frozen Wilds hat 
mir viel Spaß gemacht. Es war einfach schön, 
noch mal in Aloys Welt zurückzukehren und die 
klasse Atmosphäre dort zu genießen. Das neue 
Gebiet gliedert sich toll in die Spielwelt ein und 
wird audiovisuell hervorragend eingefangen. 
Auch das Gameplay ist weiterhin super. Die 
Kämpfe gegen Maschinen machen immer noch 
Spaß und die nun eingestreuten Rätsel lockern 
den Spielablauf auf. Während es hier nicht so 
schlimm ist, dass man sich nur auf Bekanntes 
beruft, hat mich die Story aber leider recht kalt 
gelassen. Die Charaktere sind zwar interessant, 
doch die Geschichte wird zu hektisch erzählt, 
während sich das Finale etwas zieht. Zudem 
bietet die Story kaum Überraschungen. Hier 
hätte ich nach dem Hauptspiel mehr erwartet. 
Wer Zero Dawn mochte, wird mit The Frozen Wilds 
dennoch absolut nichts falsch machen. 


Pro & Contra 


(© © Sehr großes, neues, wunderschön gestal- 
tetes Gebiet 


СЭ O Sehr ordentliche Spielzeit 


СЭ O Weiterhin spaßiges Gameplay wird mit 
Rätseln aufgelockert 


Schöne Beleuchtungseffekte 
Interessante Charaktere 


Story bietet kaum Überraschungen und 
wird recht gehetzt erzählt 


Nur zwei neue Maschinen 


00 000 


Kaum Neuerungen zum Hauptspiel 


lei Probleme stellen, lockern den 
Spielablauf jedoch auf. Schade ist 
aber, dass es nicht besonders vie- 
le Nebenquests gibt und die eben 
nur bereits bekannte Mechaniken 
wiederkáuen, auch wenn ihr nun 
per Nebenaufgaben neue Ausrüs- 
tung und Outfits freischalten kónnt. 
Hier fehlt es dem DLC ein bisschen 
an einer eigenen Identität. Man hät- 
te hier durchaus auch mehr mit den 
dämonischen Maschinen anstel- 
len können. Die Kämpfe sind nun 
schwieriger als im Hauptspiel, da 
die vom Dämon befallenen Maschi- 
nen kräftiger austeilen sowie mehr 
einstecken können und zudem in 
noch größeren Rudeln angreifen. 
Allerdings gibt es gerade mal zwei 
neue Maschinengattungen, alle an- 
deren Wesen kennt man bereits aus 
dem Hauptspiel. Die Bären ähnli- 
chen Frostklauen sowie die feuer- 
spuckenden Versenger sehen zwar 
eindrucksvoll aus und haben einige 


fiese Attacken im Gepäck, aber hier 
hätten wir uns dennoch ein wenig 
mehr Abwechslung erhofft. 


Hetz doch nichts so! 

Daran ändern auch die in der Spiel- 
welt verteilten Dämonentürme 
nichts. Sie schützen die infizier- 
ten Maschinen nämlich und hei- 
len sie sogar, wenn sie verwundet 
wurden. Die Türme lassen sich al- 
lerdings super simpel zerstören 
oder umprogrammieren. Zudem 
gibt es in dem neuen Gebiet leider 
auch nicht viel neue Ausrüstung. 
Bis auf die Waffen, die man ohne- 
hin im Verlauf der Story bekommt, 
braucht man eigentlich keinen ein- 
zigen der bei Händlern angebote- 
nen Maschinenbezwinger. Auch 
der neue Talentbaum, mit dem ihr 
eure Reitfähigkeiten verbessern 
dürft, ist nicht unbedingt notwen- 
dig. Zwar kann man mit den ent- 
sprechenden Skills nun auch auf 


Tower Offense: Oftmals m müsst ihr erst Türme Zerstüren бай Ihr) in den 
Kampf zieht, da sie die Maschinen heilen. Ihr könnt sie aber auch hacken. 


dem Rücken von Reittieren Roh- 
stoffe sammeln oder darf die Ro- 
bo-Plótze reparieren, wenn sie be- 
schádigt wurde, allerdings ist das 
Gelände im Schnitt oftmals recht 
unzugänglich, sodass man eher zu 
Fuß unterwegs ist. 

Selbst die Hauptquest kann er- 
záhlerisch nicht komplett überzeu- 
gen. Die Story wird toll prásentiert 
und glánzt mit nachvollziehbaren 
Charakteren sowie interessanten 
Einblicken in die Stammesriten der 
Banuk, wird aber etwas zu gehetzt 
erzáhlt. Wáhrend sich das Haupt- 
spiel stets genügend Zeit nahm, 
um einen Handlungsstrang zu er- 
záhlen oder eine Figur ins rechte 
Licht zu rücken, wird dies bei The 
Frozen Wilds ein wenig übers Knie 
gebrochen. Bei Zero Dawn war es 
einfach klasse gemacht, dass man 
zusammen mit Aloy allmáhlich 
den Geheimnissen rund um Spiel- 
welt und Maschinen auf die Schli- 
che kam. Wer hier die Geschichte 
halbwegs aufmerksam verfolgt hat, 
hat auch sofort eine Idee, was auf 
dem Donnerkamm vor sich geht. 
Obwohl die ersten zwei Drittel der 
Story recht schnell erzählt werden, 
zieht sich das Finale etwas und bie- 
tet auch keine Überraschungen. 
The Frozen Wilds ist eine schöne 
Erweiterung der Story, die euch 8 
bis 13 Stunden beschäftigen wird 
und eine tolle Atmosphäre in ei- 
nem großartig gestalteten Setting 
versprüht, allerdings weder in Sa- 
chen Story noch Gameplay Neue- 
rungen bietet und aufgrund der et- 
was überstürzten Erzählung nicht 
ganz so rund ist, wie man es nach 
dem starken Hauptspiel erwarten 
könnte. CD 
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Auch wenn unsere Kl Kollegen auf die Feinde schießen, 
sind sie längst nicht so treffsicher wie wir selbst. 
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all of Duty: \VW2 


Back to the Roots! Ob die Rückkehr zu den Anfängen der renommierten 


Reihe dem diesjährigen Ableger gut getan hat, verraten wir euch in unserem Test. 


EGO-SHOOTER | Mit Call of Duty: 
WW2 hat Activision schon lange 
vor dem Erscheinen Abermillio- 
nen Fans der Shooterreihe glück- 
lich gemacht — nämlich direkt 
nach der Ankündigung des dies- 
jährigen Serienteils. Statt uns mit 
dem x-ten Zukunftsableger wieder 
einmal in Gefechte mit Drohnen, 
Lasergewehren, Jetpacks und an- 
deren Gadgets zu schicken, lau- 
tet das Motto des Publishers für 


SA 


das Jahr 2017 erfrischend simpel: 
„Boots on the Ground!“. Das kam 
bei der Zielgruppe, wenn man nun 
den über eine Million Youtube- 
Likes Vertrauen schenkt, mehr als 
gut an. Was der englische Spruch 
aber, der grob übersetzt „Füße auf 
den Boden!“ heißt, für CoD: WW2 
abseits des im Zweiten Weltkrieg 
angesiedelten Settings bedeutet, 
wollen wir euch in unserem Test 
verraten. Um das herauszufinden, 


Abwechselnde Aufgaben sorgen in der Kampagne 


immer wieder für neue Herausforderungen. 
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waren wir auf einem Review-Event 
in London und konnten dort vor 
Ort die Kampagne auf einer Р54 
Pro in aller Ruhe durchspielen 
und uns mit anderen Redakteurs- 
kollegen aus aller Welt in die Mul- 
tiplayer-Schlachten schmeißen 
und uns an den knackigen Rätseln 
des neuen Zombie-Modus unsere 
Zähne ausbeißen. Anschließend 
haben wir uns noch mehrere Tage 
nach dem Release mit dem Mehr- 


Vi 


ES 


Während der Kampagne lernen wir unsere Kameraden 
in den Zwischensequenzen ziemlich gut kennen: 


spielermodus bescháftigt und so 
das Spiel unter Live-Bedingungen 
getestet. 


Neue Mechaniken müssen her! 

Ihr merkt: Wie jedes Jahr hat Acti- 
vision ein Rundum-sorglos-Paket 
für alle Shooterenthusiasten un- 
ter uns zusammengeschnürt. Für 
die Entwicklung von CoD: WW2 
zeichnet Sledgehammer Games 
verantwortlich, ein Studio, das seit 
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Wie in den Vorgängern hat die Gegner Kl ihre Schwächen * e 


ünd sucht zum Beispiel selten nach Deckung. 


Modern Warfare 3 an der Reihe 
mitarbeitet und vor drei Jahren 
mit Call of Duty: Advanced Warfa- 
re erstmals in Eigenverantwortung 
einen mehr als ordentlichen Rei- 
henableger abgeliefert hat. Auch 
über die Qualität des diesjährigen 
Ablegers kann man Ähnliches sa- 
gen. Auf den ersten Blick scheint 
die Rückkehr zu den Schlachtfel- 
dern des Zweiten Weltkrieges auf 
die bekannten Stárken der Serie 
zu setzen und uns so eine holly- 
woodartige, auf die Sekunde ge- 
nau getaktete Kampagne zu bie- 
ten; außerdem ist mit kurzweiligen 
Mehrspielergefechten für den 
Spielspaß jenseits der üblichen 
sieben Stunden des Singleplayer- 
Modus gesorgt. 


Die Kampagne führt uns von der Invasion \ 


über Paris bis nach Deutschland. 
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Doch wie wir bereits in unserer 
ersten Vorschau zu CoD: WW2 
erwähnt haben, hat sich der 
Entwickler viele Gedanken da- 
rüber gemacht, wie man nun am 
besten nach dem letztjáhrigen 
PR-Debakel um /nfinite Warfare 
die typische CoD-Formel etwas 
abwandeln kann. Dafür reicht es 
nicht aus, lediglich auf ein Set- 
ting zu setzen, das die Serie vor 
gut zehn Jahren mehr als gut be- 
dient hat, sondern ebenso muss 
auch die Spielmechanik zumin- 
dest etwas überarbeitet werden. 
Dass ein Tapetenwechsel alleine 
nicht genügt, hat unserer Meinung 
nach /nfinite Warfare mit seinen 
Weltraumgefechten bewiesen — 
schlieBlich betrat das Spiel mit 


der Szenerie im All Neuland für 
die Serie und wurde trotzdem von 
vielen Spielern kritisiert. Doch im 
Falle von Call of Duty: WW2 ist es 
den Entwicklern unserer Meinung 
nach auch gelungen, endlich mar- 
kante Gameplay-Veränderungen 
einzubauen — auch wenn das Spiel 
längst nicht das Rad neu erfindet. 
Viel mehr sorgt ein Griff in die Old- 
School-Kiste dafür, dass wir uns 
in altbekannten Missionstypen 
neuen Herausforderungen stellen 
müssen — dazu später mehr. 


Platoon of Brothers 

Die Kampagne von Call of Duty: 
WW2 erleben wir — bis auf wenige 
eher kurze Rollenwechsel — in der 
Haut von Red Daniels. Der Gute 


Die Landung in der Normandie ist 
technisch unglaublich gut umgesetzt. 


39 


Zussman 


0 № 
32 * 


Waffe 28 


hat bei der berühmt-berüchtigten 
151 Infantry Division angeheu- 
ert, die man in den USA besser 
als ,the Big Red One" kennt. Der 
Grofiverband ist unter anderem 
dafür berühmt, dass er als erste 
amerikanische Einheit im Ersten 
Weltkrieg mitmischte oder auch 
die erste Division war, die im Zwei- 
ten Weltkrieg den Feind in Nord- 
afrika sowie Sizilien bekämpfte. 
Ebenso war die Big Red One spä- 
ter im Vietnamkrieg der erste Ver- 
band, der sich gegen Ho Chi Minhs 
Truppen stellen sollte. Doch trotz 
der Zugehörigkeit zur legendären 
Division wird uns in CoD: WW2 — 
wie man vielleicht denken kónnte 
— nicht die klischeehafte amerika- 
nische (Kriegs-)Heldengeschichte 
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Auch die eine oder andere Stelle, in der wir 


D 


schleichen müssen, findet sich in der Kampagne. ”, 


aufgetischt, sondern eher — wenn 
man von dem übertrieben hohen 
Bodycount und einigen zu spek- 
takulären Verfolgungsjagden ab- 
sieht — eine typische, europäische 
„Tour of Duty“ eines US-Soldaten 
im größten Konflikt der Weltge- 
schichte erzählt — ähnlich wie 
in der von Steven Spielberg und 
Tom Hanks produzierten TV-Serie 
Band of Brothers. 

Das heißt, dass wir uns in- 
nerhalb der Kampagne von den 
Stränden der Normandie über 
Paris bis nach Nazi-Deutschland 
durchkämpfen und dabei unsere 
Kameraden immer mehr zu schät- 
zen wissen. Während unser bester 
Freund, der Sanitäter Zussman, 
bereits während der technisch 
unglaublich gut umgesetzten Lan- 
dung in der Normandie, sprich der 
ersten Mission des Spiels, von gro- 
Ber Bedeutung ist, lernen wir mit 
der Zeit auch die anderen Jungs 
der Truppe für Serienverhältnis- 
se überraschend gut kennen. So 


erfahren wir unter anderem, wer 
welche Ängste hat oder wer im 
Leben bisher was geleistet hat. 
Im späteren Spielverlauf dreht 
sich die Story ein wenig und ver- 
legt ihren Fokus von der Band of 
Brothers-Versoftung auf einen 
Konflikt zwischen einem kriegs- 
erfahrenen, aber fiesen Sergeant 
und einem vielleicht etwas nai- 
ven Leutnant. Wer hier an Platoon 
denken muss, liegt nicht falsch 
— ganz im Gegenteil. Natürlich 
sollte man nicht erwarten, dass 
CoD: WW2 das Niveau von Oli- 
ver Stones Meisterwerk erreicht, 
doch wir waren insgesamt mit der 
leichten Antikriegsattitüde der 
Kampagne rundum zufrieden. Vor 
allem der Umstand, dass wir in 
gut geschriebenen Dialogen viele 
Details aus dem Alltagsleben der 
Kameraden erfahren und eben- 
so mitbekommen, wie sie sich in 
Extremsituationen verhalten, ist 
Gold wert für die nötige mentale 
Bindung zu den KI-Begleitern. 


Für Abwechslung sorgen zum Beispiel Abschnitte, 


in denen wir mit einem Panzer fahren. 


Die alte Schule lässt grüßen 

Diese noch stärkere Bindung zu 
unseren Kameraden wird durch 
eine neue Spielmechanik gestützt, 
durch die wir stets bei unseren Mit- 
streitern etwa um Erste-Hilfe-Pake- 
te oder mehr Munition bitten müs- 
sen. Nun heißt es also, nachdem 
man ein paar Kugeln eingesteckt 
hat, dass der Sani der Truppe in der 
Nähe sein sollte, sonst ist ein Bild- 
schirmtod so gut wie vorprogram- 
miert — ein Art Auto-Heilung wie 
in den Ablegern seit Modern War- 
fare 1 gibt es in CoD: WW2 nicht. 
Dadurch gewinnen die serientypi- 
schen Schießbuden mehr Tiefgang, 
sprich Szenen, in den immer wieder 
strunzdumme Kl-Gegner auf uns 
zulaufen, bis wir eine bestimmte 
Stelle erreicht haben. Schließlich 
hilft es jetzt nicht mehr, hinter einer 
Deckung so lange zu warten, bis 
man wieder die volle Lebensenergie 
erreicht hat, um dann im náchsten 
Anlauf auch den letzten Fiesling zu 
erwischen. Stattdessen gilt es nun, 


sichere Wege zu den Kameraden 
zu suchen, damit man mit ausrei- 
chend Munition versorgt ist und die 
Wunden geheilt werden. Wer sich 
aber für den einfachsten Schwierig- 
keitsgrad entscheidet, kónnte von 
der unserer Meinung nach starken 
Gameplayneuerung wenig mitbe- 
kommen — vor allem, weil man dank 
eingeschaltetem Auto-Aim, den 
noch dümmeren Kl-Gegnern und 
der überaus hohen Lebensenergie 
selten Probleme bekommt. 

Neben der grundlegenden 
Gameplayüberarbeitung bietet die 
etwa sieben Stunden lange Kam- 
pagne in unseren Augen auch viel 
Abwechslung. Nicht nur, dass wir 
uns hin und wieder an den Feinden 
vorbeischleichen oder hinter das 
Steuer eines Panzers, Fliegers oder 
Jeeps setzen müssen, ebenso gab 
es unserer Meinung nach eine für 
die langjáhrige Serie wirklich be- 
sondere Mission. 

Der Auftrag führt uns nach Pa- 
ris, wo wir in der Rolle einer fran- 
zösischen Agentin das deutsche 
Hauptquartier infiltrieren müssen. 
Statt den Auftrag wie sonst mit Waf- 
fengewalt zu lósen, müssen wir uns 
hier wichtige Fakten eines gefálsch- 
ten Dienstausweises merken, damit 
wir an den vielen Wehrmachtssol- 
daten vorbeikommen. Denn sobald 
uns ein Wachposten im Wege steht, 
müssen wir uns seinen Fragen stel- 
len und so etwa beantworten, aus 
welcher Stadt wir stammen oder 
wer unsere Ansprechperson im 
Gebäude ist. Selten war eine Mis- 
sion trotz der fehlenden Waffen so 
spannend wie jene im deutschen 
Hauptquartier! 

Eine andere Mission führt uns 
hingegen in das zerstórte Aachen, 
wo wir Zivilisten vor den Kriegsg- 
ráueln schützen müssen. Insbe- 
sondere eine Szene, in der wir ein 
kleines Mádchen aus einem Kel- 
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Auch wenn die Grafikengine ein wenig in die Jahre gekommen ist, 
sieht CoD: WW2 dank der starken Kontraste stimmungsvoll aus. 


lerraum unbemerkt an deutschen 
Soldaten vorbeibringen müssen, 
ist uns stark in Erinnerung geblie- 
ben. Auch wenn wir uns anfangs 
über ihre Dummheit aufgeregt ha- 
ben (muss sie denn ausgerechnet 
in einem von Deutschen besetz- 
ten Gebäude nach ihrem Teddy 
suchen?!), eröffnete die kurze 
Passage eine für die CoD-Reihe 
ungewöhnlich harte Perspekti- 
ve darauf, welche schrecklichen 
Konsequenzen der Krieg für das 
Schicksal so vieler unschuldiger 
Menschen hat. 


Grandiose CoD-Kampagne 
Da die Einzelspielerkampagne 
auch technisch sehr gut umge- 
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Reine Zugshörlgkeit 


Frans Spiegel 


setzt ist und die insgesamt zehn 
Missionen immer wieder unter- 
schiedliche Dinge von uns verlan- 
gen, zählen wir CoD: WW2 zu den 
bisher besten Einzelspielererleb- 
nissen der Reihe. Auch wenn man 
der Grafikengine stellenweise an- 
merkt, dass sie nun aber wirklich 
in die Jahre gekommen ist, sorgt 
ein gelungener Einsatz von kon- 
trastreichen Kulissen, zahlreichen 
Soldaten auf dem Bildschirm und 
starken Licht-und-Schatten-Effek- 
ten dafür, dass man sich ein ums 
andere Mal wie in einem Hollwood- 
film à la Der Soldat James Ryan 
vorkommt. Dazu waren wir von der 
Tonkulisse begeistert. Dank der 
authentisch klingenden Waffen- 


Zweck: Reisepupiere 


Polizeiführer Heinrich 


sounds und der professionellen 
deutschen Vertonung kommt viel 
Atmospháre auf. Ein wenig stó- 
rend kónnte für den einen oder an- 
deren sein, dass in der englischen 
Version die Wehrmachtssoldaten 
nicht von deutschen Sprechern 
vertont wurden, sondern englische 
Darsteller die Rollen übernehmen. 
Da dies im Ausland kaum jeman- 
dem auffallen dürfte und zudem 
die deutsche Fassung vollkommen 
in Ordnung geht, würden wir das 
akzentreiche Deutsch der engli- 
schen Version nicht wirklich als ei- 
nen dicken Minuspunkt ansehen. 
Kurzum: Wer in den vergangenen 
Jahren ein Call of Duty primär we- 
gen der Singleplayerkampagne 
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gekauft hat, wird dieses Jahr si- 
cherlich nicht enttáuscht. 


Mehr Spaß im Multiplayer 

Doch wie die anderen Ableger 
der Reihe hat CoD: WW2 noch 
viel mehr in petto — allen voran 
seinen prall gefüllten und gelun- 
genen Mehrspielerpart, der dank 
des neuen War-Modus unheim- 
lich viel Spaß macht. Insgesamt 
gibt es zum Start aber leider nur 
drei Karten für die teambasierten 
Kriegsgefechte, die für 12 Spieler 
ausgelegt sind. Die Partien sind 
stets in drei Phasen aufgeteilt, in 
denen die Angreifer bestimmte 
Aufgaben innerhalb einer festge- 
legten Zeit erfüllen müssen. Wenn 


Wie in allen anderen CoD-T Teilen kämpfen wir uns in dere 
Kampagne des Öfteren von einer Schießbüde zur nächster 1 


Ab und zu gibt es auch mal sehr blutige ` 
Nahkämpfe, die wir in Quick-Time-Events erleben. 


die Verteidiger dies verhindern, 
ist der Kampf vorbei. Tickets oder 
andere Siegesbedingungen, wie 
etwa in der Battlefield-Reihe, gibt 
es hier hingegen nicht. Auf einer 
der Karten namens Operation Grif- 
fin müssen wir etwa aufseiten der 
Angreifer in der ersten Phase drei 
Tiger-Panzer zu einem Ziel eskor- 
tieren. Dabei sollte man beachten, 
dass die Stahlkolosse zwar nicht 
zerstört werden können, aber 
sich nur dann fortbewegen, wenn 
Teammitglieder in ihrer Nähe sind. 
Hier kann man natürlich als Team 
gut taktieren, indem man sich 
aufteilt und so mehrere Panzer 
zeitgleich eskortiert. Sobald die 
Panzer das erste Ziel erreicht ha- 
ben, geht es darum, für einen der 
Tiger Benzin zu beschaffen. Den 
Treibstoff müssen wir allerdings 
aus dem feindlichen Lager stibit- 
zen und anschließend die vollen 
Kanister zum Panzer bringen. Man 
merkt: Die zweite Phase hat eine 
gewisse Ähnlichkeit mit klassi- 
schen Capture-the-Flag-Gefech- 
ten. In der letzten Phase müssen 
wir als Angreifer unseren letzten 
Tiger zu einer Brücke begleiten. 
Hier funktioniert die Spielmecha- 
nik identisch zur ersten Phase: 
Erst wenn wir oder einer unserer 
Teamkameraden in der Nähe des 


Stahlkolosses stehen, bewegt er 
sich weiter. Da die Schießereien 
in der letzten Phase so gut wie 
immer an einer Stelle stattfinden, 
könnten sie mitunter etwas chao- 
tisch wirken. Doch wer selbst mal 
eine Runde gespielt hat, wird er- 
staunt sein, wie weit man mit einer 
vernünftigen Teamtaktik kommt — 
auch in Phase 3. 


Divisionshauptquartier 

Die zweite groBe Neuerung für 
den Mehrspielermodus sind die 
Divisionen. Die Entwickler ha- 
ben für den neuen Ableger das 
Pick-10-Fortschrittssystem ab- 
geschafft und lassen uns nun 
stattdessen zwischen fünf unter- 
schiedlichen Waffengattungen 
auswáhlen. Dadurch entscheiden 
wir uns für einen bestimmten Bo- 
nus und bevorzugte Waffen in den 
Mehrspielerpartien. So bekommt 
die Infanterie zum Beispiel Vor- 
teile für den Einsatz von Karabi- 
nern, aber ebenso Perks, die uns 
etwa vor Gefahren warnen oder 
das Sammeln von Punkten für ei- 
nen Killstreak nicht durch einen 
Bildschirmtod abbrechen lassen. 
Die Gebirgsjáger sind hingegen 
Sniper-Spezialisten, die von ihren 
Tarnfáhigkeiten profitieren. In den 
Partien selbst verdienen wir durch 


Die neun Mehrspielerkarten für die Standardmodi 
sehen gut aus und bieten viel Abwechslung #4 
Х ST? = 


Während der Mission können wir immer wieder 


Kameraden vor dem sicheren Tod retten. 


Stufenaufstiege Token, mit denen 
wir diese Talente bekommen, aber 
ebenso neue Waffen oder gar eine 
zusätzliche Division freischalten 
können. Insgesamt verändert sich 
das Balancing im Vergleich zu den 
Vorgängern durch die Umstellung 
auf das Divisionssystem kaum, 
aber unserer Meinung nach passt 
die Veränderung hervorragend 
zum Setting. 

Ähnlich verhält es sich auch 
mit den neuen Headquarters. Der 
frisch für CoD: WW2 eingeführte 
soziale Bereich hat eine gewisse 
Ähnlichkeit mit dem Turm von De- 
stiny, in dem man zwischen den 
Einsätzen auf andere Spielercha- 
raktere trifft. Zudem wählen wir in 
den Headquarters auch besonde- 
re Herausforderungen für die Par- 
tien aus, wodurch wir schlussend- 
lich neue Skins für unsere Waffen 
freischalten können. Ebenso kön- 
nen wir hier Lootboxen öffnen, die 
nur kosmetische Veränderungen 
sowie XP-Boosts für die Mehrspie- 
lerpartien bringen. In den ersten 
zwei Wochen nach dem Release 
war es auch nicht möglich, die 
Supply Drops gegen Echtgeld zu 
kaufen. Doch seit dem 14. Novem- 
ber hat Activision die Mikrotrans- 
aktionen im Spiel freigeschaltet, 
die Inhalte der Boxen sind aber 
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bislang identisch geblieben. Ob 
sich das in Zukunft aber ändert, 
lásst sich nur schwer sagen. Wir 
gehen davon aus, dass Activision 
einem áhnlichen PR-Debakel wie 
Electronic Arts mit den Battle- 
cards in Star Wars: Battlefront 2 
aus dem Wege gehen móchte — 
zumindest in der náchsten Zeit. 

Neben den Lootboxen gibt es 
in den Headquarters auch noch 
einen Übungsbereich, wo wir 
unsere Killstreaks ausprobieren 
können. Insgesamt bringt der sozi- 
ale Bereich unserer Meinung nach 
aber nicht viel mehr als ein wenig 
mehr Atmosphäre für den Mehr- 
spielermodus. 


Zu Fuß gegen Zombies 

Sonst unterscheidet sich der 
Mehrspielermodus von den Zu- 
kunftsablegern durch das Motto 
„Boots on the Ground“. Für Mehr- 
spielergefechte, die im Zweiten 
Weltkrieg angesiedelt sind, passt 
es unserer Meinung nach auch, 
dass unsere Füße stets auf den 
Boden bleiben (natürlich von kur- 
zen Sprüngen abgesehen). Die 
insgesamt neun Karten und acht 
altbekannten Spielmodi wie Team 
Deathmatch, Kill Confirmed oder 
Hardpoint funktionieren dank des 
Old-School-Ansatzes richtig gut 
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und sorgen am Ende dafür, dass 
es wieder verstärkt auf die Schieß- 
künste der Spieler ankommt. Auch 
vom Aufbau und vor allem dem 
Aussehen der Maps waren wir be- 
geistert und so würden wir eben- 
falls den kompetitiven Mehrspie- 
lermodus von Call of Duty: WW2 
zu den besten der renommierten 
Reihe zählen. Schlussendlich hat 
es uns lediglich gestört, dass der 
frische War-Mode zum Start nur 
drei unterschiedliche Maps bie- 
tet — hier müssen DLCs nach dem 
Release unbedingt für Nachschub 
sorgen! 

Das dritte schlagkräftige Ver- 
kaufsargument für CoD: WW2 ist 
wie schon bei den letzten Vor- 
gängern der Zombie-Koop-Modus 
für bis zu vier Spieler. Dieses Mal 
kämpfen wir — wer hätte es ge- 
dacht? — gegen Nazi-Untote und 
müssen zudem mal wieder eine 
stattliche Zahl von Rätseln lösen, 
für deren Lösung man unserer 
Meinung nach mal eine Weile 
brauchen kann. Thematisch ist 
die erste spielbare Karte „The Fi- 
nal Reich“ in einem verlassenen 
Dorf angesiedelt, in dem sich ein 
mysteriöser Bunker befindet. 
Damit wir überhaupt in die Be- 
tonhöhle hineingelangen, gilt es 
erst einmal für die nötige Energie 
zu sorgen, um das elektrische 
Tor aufzumachen. Im Bunker 
angelangt, erwartet uns ein For- 
schungszentrum eines verrückten 
Nazi-Wissenschaftlers, in dem wir 
zahlreiche Rätsel zwischen den 


Auf einer der War-Mode-Karten müssen 
die Angreifer Panzer eskortieren. 
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Im Zombie-Modus kämpfen wir dieses Mal gegen Nazi- 


Untote und müssen zudem knackige Rätsel lösen. 


beinharten Nazi-Zombie-Wellen 
lösen müssen. Immerhin wird un- 
ser Alter Ego im Koop-Modus mit 
der Zeit besser und wir können 
unsere Spezialfertigkeiten verbes- 
sern. Um die eigentlich gar nicht 
so riesige Karte komplett zu lösen, 
wird unserer Erfahrung nach trotz- 
dem eine Spielzeit von deutlich 
mehr als fünf Stunden benötigt 
— zumal man des Öfteren einen 
Bildschirmtod erleben wird. 


Kaufempfehlung! 

Insgesamt haben die Entwickler 
von Sledgehammer Games wieder 
einmal ein riesiges Paket für alle 
Ego-Shooter-Fans zusammenge- 


schnürt, das dank der leichten 
Gameplayneuerungen in allen Be- 
reichen so richtig Laune macht 
und obendrein technisch sehr gut 
auf der PS4 funktioniert. Sowohl 
Singleplayer- als auch Multiplay- 
er-Enthusiasten kommen somit 
voll auf ihre Kosten. Schlussend- 
lich bleibt einzig die Frage, ob 
man als Einzelspielerfan für die 
hervorragende, aber eben auch 
relativ kurze Kampagne von rund 
sieben Stunden so viel Geld aus- 
geben möchte. Wer aber ebenso 
viel Spaß an spannenden Mehr- 
spielergefechten hat, muss sich 
die Frage eigentlich gar nicht erst 
stellen. MS 


„Das Setting haben die 
Entwickler grandios 
umgesetzt!“ 

Matti Sandqvist Redakteur 


Wow! Bereits nach wenigen Minuten in der Kam- 
pagne, vor allem dank der grandios inszenierten 
Landung in der Normandie, der ersten Mission, war 
ich einfach hin und weg von CoD: WW2. Die Ent- 
wickler haben meines Erachtens die Atmosphäre 
dank der starken Soundkulisse so gut eingefangen, 
dass mir das Erlebnis beinahe realistischer vorkam 
als in vielen Filmen. Dazu bietet die Kampagne 
immer wieder áhnlich prágende Erlebnisse und 
zudem auch viel Abwechslung im Missionsdesign. 
Klar, ganz ohne die typischen Schießbuden und die 
eher schwache КІ kommt auch CoD: WW2 nicht 
aus, aber dieses Mal hat mich das insgesamt kaum 
gestört. Zudem bin ich auch von dem Mehrspieler- 
modus angetan. Insbesondere der neue War-Mode 
bringt Gefechte in die langjáhrige Serie, die endlich 
richtig viel Teamarbeit von den Spielern verlangen. 
Wenn mir etwas an dem Multiplayerpart nicht 
gefallen hat, dann wohl die Tatsache, dass es noch 
zu wenige Karten für die frischen Kriegsgefechte 
gibt. Wer also in den letzten Jahren von der Call 

of Duty-Formel angetan war, wird dieses Jahr 
sicherlich nicht enttäuscht, 
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Einige für Serienverhältnisse besondere 
Missionen 


Umfangreicher Mehrspielerpart 
Herausfordender Zombie-Modus 
Kriegsgefechte machen unglaublich viel Spaß 


Einzelspielerkampagne wie immer etwas 
kurz geraten 


Schwache КІ-берпег 
Grafisch nicht immer auf der Höhe der Zeit 
Zu wenige Karten für den neuen War-Modus 


Tolle Aussicht: Die prächtige Spielwelt gehört zum 
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Besten, was das Open-World-Genre zu bieten hat. 


Assassins Creed Origins 


Ezio wäre stolz: Zum zweiten Mal nach Black Flag erfindet sich Ubisofts po- 


puläre Meuchelmörder-Serie neu. Die Pause hat dem Spielgefühl sichtlich gut getan. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Was Ort anwächst. Wieder hat unser  quenz neu und aufregend. Nach 


für einen Unterschied so ein klei- 
ner Balken macht! Immer wieder 
ertappen wir uns dabei, stolz auf 
die XP-Leiste am oberen rechten 
Bildrand zu schielen, die mit je- 
der erfüllten Quest, jedem besieg- 
ten Gegner und jedem erforschten 


Held einen Schritt auf dem Weg 
zum nächsten Level gemacht, es 
winken der Stufenaufstieg und 
ein neuer Skillpunkt für den Ta- 
lentbaum. Was in Rollenspielen 
längst zum Standard gehört, ist für 
Assassin’s Creed in dieser Konse- 


zweijähriger Pause kehrt eine 
der erfolgreichsten, zuletzt aber 
schwächelnden Serien zurück 
auf die heimischen Bildschirme — 
als Action-RPG! Nach Assassin’s 
Creed 4: Black Flag ist Origins die 
zweite umwälzende Revolution in- 


| Bei besiegten Feinden, in Schatztruhen und 
als Belohnung für erledigte Quests gibt es 
Ausrüstungsgegenstände, Schilde, Bögen 
oder Schwerter. Deren Abwehr- und Scha- 
denswerte vergleicht ihr direkt im Inventar 
E miteinander. Das Ausrüsten motiviert wie 
in einem Hack & Slay vom Schlage eines 
Diablo 3. 
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nerhalb der Serie — und das beste 
AC seit Assassin's Creed 2. 


Gelungenes Kampfsystem 

Drei groBe spielmechanische Neu- 
erungen gibt's in Origins. Da wäre 
zum einen das Kampfsystem. Vor- 
bei sind die Zeiten der übermách- 
tigen Kontermechanik und dem 
automatischen ,Ranbeamen" an 
entfernte Gegner nach Betätigung 
der Angriffstaste. Die Hitboxen sind 
ausgefeilter als in den Vorgängern, 
Hiebe gehen bei falscher Positio- 
nierung ins Leere und eine optiona- 
le Fokusmechanik hält den Feind im 
Zentrum des Bildschirms, während 
Held Bayek ihn auf eure Tasten- 
eingaben hin umkreist. Neben vier 
unterschiedlichen Varianten von 
Pfeil und Bogen für den Fernkampf 
stehen euch auf kurze Distanz Äxte, 
Schwerter (auch zwei gleichzeitig), 
Speere, Stäbe und Keulen zur Ver- 
fügung — alle mit eigenen Animatio- 
nen, Geschwindigkeiten und einem 
sehr guten Treffer-Feedback. 
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Adrenalinleiste eine von zwei Spezialfähigkeiten. 


Das Kampfsystem kennt leichte 
und schwere Schläge, die sich 
beliebig kombinieren lassen. 
Schwere Angriffe durchbrechen 
die meisten Schilde; auch euer 
Protagonist führt stets selbst ei- 
nen Schild mit sich. Im Gefecht 
kommt es darauf an, im richtigen 
Moment die Tasten für Blocken 
und Ausweichen zu drücken, 
ohne dass dies wie in Mittelerde: 
Schatten des Krieges durch rie- 
sengroße Einblendungen deutlich 
gemacht wird — erst recht, wenn 
ihr die Interface-Anzeigen teilwei- 
se oder komplett abschaltet. Viel 
Abwechslung in Sachen Gegner- 
design und Bewaffnung halten die 
Auseinandersetzungen langfristig 
frisch. Einige Widersacher wei- 
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chen Bayeks Angriffen aus oder 
nutzen hohe Turmschilde, die nicht 
so einfach zu überwinden sind. 
Spezialangriffe helfen. 

Mit jeder Aktion im Kampf 
ládt sich eine Adrenalinleiste auf. 
Ist sie voll, aktiviert ihr einen von 
zwei Special Moves, abhángig von 
der verwendeten Waffe. Entweder 
lasst ihr im Zeitlupenmodus einen 
Schlaghagel auf eure Feinde nie- 
dergehen oder aber Bayek setzt 
zu einem Sturmangriff an, der fast 
immer tódlich endet. Eure eigene 
Gesundheit regeneriert sich im 
Kampfverlauf, die Geschwindigkeit 
hängt vom Schwierigkeitsgrad ab. 

Ja, richtig gelesen, es gibt 
drei Schwierigkeitsgrade, ein No- 
vum für die Serie. Im Optionsme- 


nü lásst sich jederzeit zwischen 
Leicht, Normal und Schwer wáh- 
len; auf der mittleren Stufe fühlten 
wir uns stets gut unterhalten und 
gefordert. Richtig knifflig werden 
die Kämpfe, wenn ihr gegen Geg- 
ner antretet, deren Level deutlich 
über Bayeks eigener Charakter- 
stufe liegt. Denn das ist die zweite 
Neuerung von Assassin's Creed: 
Origins: Wie in einem typischen 
Rollenspiel bestimmen hinter den 
Kulissen Zahlenwerte über Sieg 
oder Niederlage. 


Langschwert +3 

RPG-Mechaniken wie Loot und 
Skillausbau hat Origins-Entwick- 
ler Ubisoft Montreal konsequent 
ausgebaut: In Schatztruhen und 


'Gruppentanz: Das Kampfsystem ist taktisch 
abwechslungsreich. Eine Zielaufschaltung sorgt für Übersicht. 
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bei besiegten Gegnern findet ihr 
nun haufenweise Ausrüstungs- 
gegenstände mit Schadens- und 
Verteidigungswerten. Je seltener 
ein Item ist (symbolisiert durch 
verschiedene Farben von Blau 
über Lila bis Gelb), desto höher 
die Chance für einen Spezialbo- 
nus wie Giftschaden. 

Toll: Wenn eure Lieblingswaffe 
nicht mehr eurem Charakterlevel 
entspricht und somit nutzlos gewor- 
den ist, könnt ihr sie beim Schmied 
an Bayeks Stufe anpassen — das 
kostet Gold und verbessert die 
Schadenswerte. Reparieren müsst 
ihr übrigens nichts, Schilde & Co. 
bleiben stets in perfekter Verfas- 
sung. Auch Outfits und Reittiere 
lassen sich jederzeit wechseln, 
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РАР А. 
Unheilige Allianz: Im Spielverlauf trefft ihr historische. 
Persönlichkeiten, darunter Kleopatra'ünd Cäsar. 


allerdings beschränken sich die 
Auswirkungen einer solchen Ver- 
ánderung lediglich auf die Optik. 
Um die Lebenspunkte oder den 
Fernkampfschaden zu erhöhen, 
macht ihr Gebrauch vom Crafting. 
Das Handwerkssystem ist simpel 
und drängt sich nicht auf. Während 
ihr in der Far Cry-Serie selbst noch 
euer Portemonnaie mit Tierfellen 
ausbauen musstet, gibt's in ACO le- 
diglich sechs Gegenstände, die ihr 
mit Leder, Erzen und Holz verbes- 
sert. Dazu begebt ihr euch auf die 
Jagd — in der Spielwelt trifft man 
überall auf Krokodile, Hyánen und 
andere Tiere. Deren Ableben bringt 
euch nicht nur die benótigten Ma- 
terialien, sondern auch XP. 
Erfahrungspunkte verdient ihr 
allerdings hauptsächlich durch 
Missionen und das Abklappern 
von weißen Fragezeichen auf der 
Weltkarte; purem Grinding wird 
so ein Riegel vorgeschoben. Die 
Maximalstufe eures Helden be- 
trägt Level 40. Allerdings könnt 
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ihr nach dem Ende der Story ein- 
fach weiterspielen und unendlich 
Erfahrungspunkte sammeln: Eure 
Stufe verändert sich dann nicht 
mehr, ihr erhaltet aber weiterhin 
Skillpunkte und kónnt so den kom- 
pletten Talentbaum ausfüllen. In 
der Skillübersicht verstecken sich 
nützliche Fáhigkeiten, etwa Dop- 
pelattentat, Rammangriff oder im 
Flug steuerbare Pfeile. Dagegen 
sind manch andere Skills nutzlos. 
Obacht: Aufgrund der Levelme- 
chanik und der empfohlenen Min- 
deststufen für Quests und den Be- 
such bestimmter Regionen kommt 
es schon mal vor, dass ihr vor einem 
Gegner steht, den ihr einfach nicht 
besiegen kónnt — nicht einmal mit 
der in den Vorgängern immer töd- 
lichen versteckten Klinge. In solch 
einem Fall heißt es aufleveln und 
spáter zurückkommen, denn die 
Widersacher passen sich nicht 
automatisch an eure Charakterstu- 
fe an. Das motiviert auf der einen 
Seite, die Levelleiter immer weiter 


MA 
Im Fokus: Meist spielt ihr Bayek. Aya springt als. 3 
zweite Protagonistin in einigen Story-Einsátzen ein. 
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Kisten schieben: Im Inneren der. 


Grabstätten gilt es, simple Rätsel zu lösen. 


zu erklimmen, schränkt euch aber 
zu Beginn natürlich beim Erkunden 
der Welt ein. Tipp: Es lohnt sich, 
ohne viele Umwege der Hauptstory 
zu folgen, denn die führt euch nach 
und nach durchs virtuelle Ägypten. 
Dazu ist sie auch noch richtig un- 
terhaltsam! 


Geschichte erleben 

Der Origins-Protagonist hört auf 
den Namen Bayek, er ist ein soge- 
nannter Medjai. Der dunkelhäutige 
Held ist eines der letzten Relikte 
einer vergangenen Ära: Rund um 
die Zeitenwende, gut 50 Jahre vor 
Christi Geburt, ist die Epoche der 
Pharaonen und des ursprüngli- 
chen Ägypten nahezu vorbei. Nach 
Alexanders Eroberungen hat die 
griechische Kultur im Land Ein- 
zug gehalten, verkörpert von der 
Küstenstadt Alexandria. Auf dem 
Thron sitzt mit Ptolemaios XIII. der 
letzte männliche Nachfahre der 
Ptolemäer-Linie, seine Schwester, 
die spätere Pharaonin Kleopatra, 


ist zentral für die Handlung. Bayek 
sieht sich als letzter Medjai in der 
Rolle eines Beschützers der Be- 
völkerung; seine Rolle entspricht 
einer Mischung aus Lokalpolizist 
und FBI-Agent. 

Obwohl sich Ubisoft Montreal 
durch mehrere Rückblenden nach 
dem verwirrenden Beginn Mühe 
gibt, dem grundsätzlich sympathi- 
schen Bayek mehr Persönlichkeit 
zu verleihen, bleibt er einen Tick 
zu unglaubwürdig: Stets hilft er, wo 
er kann, und erwartet dafür keine 
Bezahlung. Allerdings befindet er 
sich gleichzeitig auf einem Ra- 
chefeldzug gegen eine Reihe von 
Bösewichtern, die alle Ebenen des 
Staatswesens infiltriert haben — der 
Orden der Ältesten, eine frühe Form 
des Templerordens aus vergange- 
nen Assassin’s Creed-Teilen. Origins 
erzählt die Gründungsgeschichte 
der Assassinenbruderschaft, bei 
der Bayek eine zentrale Rolle spielt 
— zusammen mit seiner Frau Aya. 

Mit der willensstarken Kämpfe- 
rin trefft ihr im Spielverlauf des Öf- 
teren zusammen, doch die Dame 
hat eigene Ziele und ist auch nicht 
immer einer Meinung mit Bayek. 
Insgesamt macht sie das zum 
deutlich interessanteren Charak- 
ter; tatsächlich mutet besonders 
der Schlussakt so an, als könnte 
Aya in einem Nachfolger ihre ei- 
gene Hauptrolle bekommen. Doch 
bereits in Origins steuert ihr Aya 
mehrmals: Neben einer Mission 
zu Fuß steht auch ein Trio von See- 
schlachten auf dem Programm, in 
denen ihr eine Galeere komman- 
diert und gegnerische Flottenver- 
bände versenkt. Diese Einsätze 
gehören zum Pflichtprogramm der 
Kampagne, mechanisch ähneln sie 
sehr stark den Schiffskämpfen aus 
Assassin’s Creed 4: Black Flag. 

Die Hauptmissionen sind ins- 
gesamt abwechslungsreich gestal- 


tet. Es gibt keine dämlichen „Sie 
verlassen das Einsatzgebiet“-War- 
nungen und die Tageszeit hat Aus- 
wirkungen auf den Bereitschafts- 
zustand von Wachen sowie den 
Aufenthaltsort einer Zielperson. 
Wer die mehrstufigen, Hitman-arti- 
gen Mordanschläge aus Assassin’s 
Creed: Unity gewohnt ist, könnte 
sich allerdings wundern, denn die 
glänzen mit Abwesenheit. Dafür 
überraschen die Story-Einsätze 
besonders gegen Ende mit unge- 
wöhnlichen Ideen. Anders als beim 
schwachen Plot des Vorgängers 
Syndicate überzeugt auch die ei- 
gentliche Geschichte. Jedenfalls 
die historische: Die gewohnte Ge- 
genwartsstory mit dem Templer- 
Unternehmen Abstergo Industries 
ist natürlich ebenfalls wieder mit 
von der Partie und enttäuscht 
einmal mehr durch fehlenden 
Schwung. Zwar beschränkt sich 
der Plot um eine Forscherin, die 
Bayeks Erinnerungen im Animus 
nacherlebt, diesmal nicht nur auf 
eine Handvoll Zwischensequen- 
zen, aber trotz kleiner Gameplay- 
Elemente bleibt die in der Moder- 
ne angesiedelte Parallelhandlung 
ein Anhängsel ohne befriedigende 
Auflösung. Die große Distanz zum 
Geschehen im historischen Ägyp- 
ten dürfte der ein oder andere 
Spieler aber als Plus sehen: Noch 
nie in der Assassin’s Creed-Serie 
waren die Hinweise auf Abstergo 
und den Animus so unauffällig wie 
in Origins. Es gibt keine Funksprü- 
che aus der Gegenwart oder gar 
Risse im Zeitgefüge а la Unity. Da 
scheint Ubisoft wohl selbst be- 
merkt zu haben, dass man ohne 
Desmond Miles keine interessante 
Geschichte in der Gegenwart mehr 
erzählen kann, und hat den Fokus 
komplett auf den Historienpart ge- 
legt. Gut so, denn dort ist die Ge- 
schichte richtig fesselnd! Lediglich 
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die Bösewichter bleiben bis auf 
zwei Ausnahmen blass, da man 
als Spieler zu wenig von den Men- 
schen hinter den Ordensmasken 
erfährt. Besser gelungen sind den 
Autoren da die NPCs in den vielen, 
vielen Nebenquests — der dritten 
großen Neuerung des Spiels. 


Aufgabenwust statt Sammelwahn 
Im Test záhlten wir deutlich über 
50 Nebenmissionen, alle mit eige- 
nen Charakteren, vertonten und 
teils sogar aufwendig im Stil der 
überragenden Story-Inszenierung 
gefilmten Zwischensequenzen. 
Egal ob ihr einen alternden Gladi- 
ator durch die Stadt begleitet, für 
eine Gruppe Jünglinge von ver- 
schiedensten Türmen in die war- 
tenden Heuhaufen springt oder 
einen betrunkenen Ehemann vor 
Krokodilen rettet: Die in den Ne- 
benquests erzáhlten Geschichten 
sind nahezu durchgehend lustig 
und interessant, manche stimmen 
gar nachdenklich. 
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Hoch hinaus: Klettern ist ein wichtiger Teil des Spiels” > 
Kä allem wenn ihr Aussichtspunkte freischaltet.. = 
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Die im Questlogbuch aufgelisteten 
und mit einer Mindeststufe verse- 
henen Aufträge binden NPCs in 
einer Region oft mehrmals über 
eine ganze Reihe von Einsätzen 
ein, wodurch man als Spieler sehr 
vertraut mit bestimmten Personen 
wird. Zwielichtige Schmuggler, 
besorgte Mütter, rabiate Umwelt- 
aktivistinnen: Die Figuren wach- 
sen einem mit der Zeit richtig ans 
Herz. Das tröstet über leichte 
Abnutzungserscheinungen beim 
Gameplay hinweg. 

Das alte Assassin’s Creed- 
Problem, die fehlende spieleri- 
sche Abwechslung, macht sich in 
Origins wieder bemerkbar, wenn 
auch bei Weitem nicht so negativ 
wie in vielen Vorgängern. Dennoch 
sei gesagt: Im Grunde macht ihr 
immer das Gleiche, besonders in 
den Nebenquests. Wenn ihr nicht 
einen Tatort untersucht oder Geg- 
ner vermöbelt, rettet ihr einen Ge- 
fangenen, eskortiert einen NPC 
oder infiltriert eine feindliche Fes- 


tung. Irgendwann geht einem diese 
fehlende Abwechslung auf die Ner- 
ven. Das exzellente Kampfsystem 
und die hohe Motivation durch die 
neuen RPG-Mechaniken sorgen 
aber dafür, dass man sich nie über 
Gebühr aufregt. 

Zudem hat sich Entwickler 
Ubisoft Montreal merklich Mühe 
gegeben, Assassin’s Creed: Ori- 
gins von überflüssigen Sammel- 
gegenstánden und unsinnigen 
Aufgaben zu befreien. Nebenak- 
tivitáten umfassen Wagenrennen 
und Gladiatorenkämpfe (bringen 
Gold) sowie Puzzles, bei denen ihr 
Sternenbilder am Firmament aus- 
richtet. Dazu gibt es eine einzige 
Multiplayer-Mechanik: Wenn ihr 
mit dem Internet verbunden seid, 
könnt ihr den Tod anderer Spieler 
rächen, deren Leichen manchmal 
in der Spielwelt herumliegen. Dazu 
murkst ihr einfach den oder die 
Gegner ab, welche sich als zu stark 
für den anderen Spieler erwiesen 
haben. Origins weist aber keine 


Modern: Die Gegenwartsstory dreht sich um eine Abstergo-Mitarbeiterin, die” 
per Animus Bayeks Erinnerungen nachspielt. Der Plot tritt aber auf der Stelle? 
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test play? 


Auf Kollisionskurs: Die веб бесе lassen. I“ 


sich nicht umgehen, machen aber viel Spaß! . 


PvP-Elemente auf oder ähnliche 
aufgesetzte Online-Features. 

Außerdem gibt es endlich mal 
keinerlei Sammelitems, die ihr 
rein zum Selbstzweck einsackt — 
alles ist mit einer Geschichte, ei- 
ner Quest oder einem umgehen- 
den Vorteil für den Charakter, wie 
einer neuen Waffe, verbunden. 
Das heißt aber nicht, dass Origins 
seine Identität verleumdet: So gibt 
es immer noch über 50 Aussichts- 
punkte und Türme, deren Bestei- 
gung allerdings nur noch zum Frei- 
schalten von Schnellreisepunkten, 
nicht mehr zum Aufdecken der 
Weltkarte dient. 


Zum Endgame schleichen 

Die Welt weist gigantische Aus- 
maße auf, auch wenn einige Be- 
reiche des Alten Ägypten sze- 
nariobedingt lediglich aus (fast) 
leerer Wüste bestehen. Neben der 
optischen Abwechslung durch rö- 
misch und griechisch angehauchte 
Landstriche inklusive großflächi- 
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Ger Téte den Hauptmann 
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gem Ackerbau sowie von Booten 
befahrenen Seen stimmt auch das 
Angebot an Aktivitäten. Dank wun- 
derschöner Grafik und viel NPC- 
Geschnatter ist richtig Leben in der 
Bude; die Atmosphäre ist großartig 
und so dicht wie in keinem zweiten 
Open-World-Spiel. 

Assassin’s Creed: Origins kann 
es in Sachen Umfang mit den größ- 
ten Vertretern seiner Gewichts- 
klasse aufnehmen: Im Test hatten 
wir die Hauptstory inklusive einiger 
Nebenquests zwar nach gut 30 
Stunden durch, aber danach war 
noch jede Menge zu tun. Wer alles 
sehen will, sollte 40 bis 60 Stun- 
den einplanen, vor allem weil das 
Endgame nach Level 40 äußerst 
komplex ausfällt. So gibt es auf der 
Karte Hunderte weiße Fragezei- 
chen — wer die alle aufdecken will, 
ist sehr lange beschäftigt. Dahinter 
verbergen sich zum Beispiel Solda- 
tenlager voller Feinde. Hier müsst 
ihr oft einen Schatz finden und 
einen Kommandanten besiegen. 


Dank hervorragender Schleich- 
mechanik (Wachen durch Pfeifen 
anlocken, eigener Button zum Du- 
cken) könnt ihr das komplett un- 
bemerkt erledigen. Leichen lassen 
sich aufheben und verstecken, Pat- 
rouillen mit Kopfschüssen per Pfeil 
und Bogen lautlos ausschalten. Al- 
lerdings stellen sich die KI-Gegner 
bei solchen Stealthangriffen nicht 
allzu clever an. Dennoch macht 
das Schleichen irre viel Spaß und 
nutzt sich auch nach vielen Stun- 
den nicht ab, erst recht wenn dann 
noch aus Zellen befreite Zivilisten 
oder Rebellen mitmischen und ein 
herrliches Kampfchaos entsteht. 
Anders als in den Vorgängern gibt 
es keine Missionen mehr, in denen 
der sofortige Game Over droht, 
wenn eure Spielfigur entdeckt wird. 

Wer den Schwertarm schonen 
und stattdessen Orientierungs- 
sinn sowie Denkfunktion schárfen 
will, der tobt sich in Grábern und 
bei den Papyrusrátseln aus. Im 
Alten Ágypten gibt es jede Menge 


Grabanlagen, die ihr nach Gold 
und Gegenstánden durchsucht. 
Dazu müsst ihr Hindernisparcours 
absolvieren und sogar kleine Um- 
gebungspuzzles lósen, verscho- 
bene Kisten und ausbalancierte 
Aufzüge inklusive! Die Rätselgrä- 
ber aus Assassin's Creed 2 stan- 
den sichtbar Pate, allerdings ist 
der Anspruch der Denk- und Klet- 
teraufgaben in Origins nicht mehr 
ganz so hoch. Eine schöne Ergän- 
zung zum Kámpfen, Schleichen 
und Aufleveln sind die Gráber 
aber allemal. 

Dasselbe gilt für die Papyrus- 
rätsel: An vielen Orten findet ihr 
Schriftrollen, deren Text auf eine 
bestimmte Stelle in der Umgebung 
anspielt. Gänzlich ohne Questmar- 
ker oder andere Hilfsmittel müsst 
ihr diesen Ort finden, wollt ihr als 
Belohnung einen kostenlosen Aus- 
rüstungsgegenstand einstreichen. 
Weitere, teils versteckte Bonusauf- 
gaben garantieren, dass aufmerk- 
same Spieler wochenlang Spaß mit 
Assassin's Creed: Origins haben 
kónnen. Dafür müssen sie nicht 
einmal Lootboxen kaufen. 


Tipptopp trotz Shop? 

2017 mausert sich zum Jahr der 
nervigen Ingamekäufe. Auch Ori- 
gins bietet einen Shop. Dort gibt 
es wie in den Vorgängern Helix- 
Credits in unterschiedlichen Pa- 
keten zu kaufen: 500 Stück kos- 
ten 4,99 €, für 49,99 € bekommt 
ihr schon 7.400 Credits. Mit ihnen 
erwerbt ihr so ziemlich alles, was 
es im Spiel gibt. Wer einen kosten- 
pflichtigen Cheat für die Stand- 
orte versteckter Gräber & Co. 
benötigt, kann sich diese Zeiter- 
sparnis für 200 Credits besorgen. 
Gold, die Ingamewährung, gibt's 
in unterschiedlichen Mengen für 
bis zu 2.000 Credits. Auch für 
Craftingmaterialien und sogar 
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warten Schätze auf Erkundungsfreudige. 


(g) Missisenzieta vor ort 


Ф Schatz plündern 


Fähigkeitspunkte (!) können Spie- 
ler das Portemonnaie zücken. 
Weniger problematisch sind Spe- 
zialoutfits ohne Auswirkungen 
auf das Gameplay (darunter ein 
Einhorn-Skin für euer Pferd). Al- 
lerdings gibt's auch einzigarti- 
ge Ausrüstungsgegenstände zu 
kaufen, deren Qualität sich auto- 
matisch euerem Charakterlevel 
anpasst. Mit Stufe 1 bekommt ihr 
also keine High-End-Items, blöd 
ist der ganze Kommerz dennoch. 
Allerdings ist die Balance von 
Assassin’s Creed: Origins nicht 
darauf ausgelegt, dass der Spieler 
im Shop einkaufen muss. So findet 
man jede Menge Gold und zahllo- 
se wertvolle Gegenstände, ohne 
einen Cent auszugeben. 

Anders als in Mittelerde: Schat- 
ten des Krieges konnten wir keine 
unterschwellige Beeinflussung 


des Spielers durch Gameplayme- 
chaniken feststellen. 
Glücksspielverdacht 


Die unter 
stehenden 


Mein Bruder tür ein Pferd 
Stiehlden Hengst ThE der Römerfestung “a ; 
in Chersonesos 


PrüfektEquitesbanutzt Hermes Вей. 
seiner tSglicneriRundeumeie Festung 


| (9) Missiensziele vor Ort 
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Abgetaucht: Auch unter der Wasseroberfläche aui 


Lootboxen glänzen zudem mit Ab- 
wesenheit. Zwar gibt es bei einem 
Händler Truhen mit je einem zu- 
fälligen Gegenstand im Angebot, 
aber die existierten bereits im alten 
Torchlight und erfüllen nicht die 
übliche Definition einer Lootbox. 


Kunstwerk mit Schónheitsfehler 
Assassin’s Creed: Origins sieht 
grandios aus. Selbst mit der nor- 
malen PS4 zaubert Ubisoft Mon- 
treal ein wahnwitzig detailliertes 
Ägypten, das sich nur ganz knapp 
dem Hochglanzlook von Horizon: 
Zero Dawn geschlagen geben 
muss, auf den Bildschirm. Auf- 
grund kleiner Ruckler und selte- 
nem Tearing bei schnellen Bewe- 
gungen raten wir aber dringend, 
Origins auf der PS4 Pro zu spie- 
len. Dort erwartet euch ein über- 
ragend flüssiges und besonders 
schickes Erlebnis, auf Wunsch 
auch in 4K. Kleines Manko an der 
ansonsten extrem schicken Optik: 


Faire Balance: Coole Items gibt es wie Sand ) X 
am Meer und nicht nur im Echtgeldshop. > 


In Origins macht wieder das Level 
of Detail (LoD) Ärger. Das äußert 
sich in plótzlich in der Entfernung 
auftauchenden Objekten (Pop- 
ups), was besonders beim schnel- 
len Reiten auffállt. Dann ploppen 
am Horizont unschón niedrige 
Gráser und andere Bestandteile 
der Vegetation ins Bild. Dafür gibt 
es wáhrend des Spielens keinerlei 
Ladezeiten, außer beim Verlassen 
von Animus und Ágypten-Setting 
sowie bei der Schnellreise und 
nach dem Bildschirmtod. Selbst 
diese Unterbrechungen sind an- 
genehm kurz. 

Mit dem Gamepad steuert sich 
der Third-Person-Titel prima, le- 
diglich beim Klettern kommt es 
zu kleineren Verrenkungen. Top: 
Die standardmäßig aufsteigen- 
den Schadenszahlen im Kampf 
schaltet ihr auf Wunsch aus und 
die Sprachen von Untertiteln, 
Sprachausgabe und Bildschirm- 
anzeigen lassen sich nach Gusto 
kombinieren. Sehr komfortabel: 
Euer Reittier wechselt auf Knopf- 
druck in den Autopilot und folgt 
ohne weitere Tasteneingabe dem 
Straßenverlauf — auf Wunsch so- 
gar bis zu einer selbst erstellten 
Kartenmarkierung. Ideal, wenn 
man lange Strecken ohne (ver- 
fügbare) Schnellreisefunktion 
zurücklegen und dabei die Hände 
frei haben möchte. 

Aber jetzt mal ehrlich: Bei so 
einem durch und durch gelunge- 
nen Open-World-Epos will man 
das Gamepad oder die Maus doch 
gar nicht mehr aus der Hand ge- 
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ben! Wir konnten uns jedenfalls 
nur schwer loseisen. Jedem, der 
auch nur das Geringste mit Sze- 
nario und RPG-Mechaniken an- 
fangen kann, wird es garantiert 
genauso gehen! PB 


Meinung 

„Ein starkes Signal 
für den Fortbestand Wee 
grandioser Solospiele!“ 


Peter Bathge Redakteur , 
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Mit Origins erfindet sich Assassin’s Creed erfolg- 
reich neu. Schon Black Flag mochte ich sehr ger- 
ne, trotz dramatischer Änderungen im Vergleich 
zum Rest der Serie. Das neue Ägypten-Abenteuer 
ist ähnlich radikal in seiner Neuausrichtung — und 
ähnlich grandios! Sehr dankbar bin ich Ubisoft 
übrigens dafür, dass Origins auf aufgesetzte 
Multiplayerfeatures und die berüchtigten Loot- 
boxen verzichtet. Man muss nicht jedem Trend 
hinterherhecheln! Das neue Assassin’s Creed 
zeigt, dass in der Branche weiterhin Platz für 
exzellente, sehr umfangreiche AAA-Unterhaltung 
mit Solo-Fokus ist, und steht stolz an der Seite 
von Horizon: Zero Dawn. Für mich persönlich 
fehlen nur ein paar Entscheidungsmöglichkeiten 
während der unterhaltsam geschriebenen Quests 
und mehr Varianz bei den Aufgaben, dann wäre 
die 90er-Wertung drin gewesen! 
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Pro & Contra 


СЭ Lebendige Welt, irrer Detailgrad 


СЭ ОЭ Gelungenes Kampfsystem mit taktischer 
Note 


ОФ Motivierende RPG-Elemente 

СЭ ОЭ Grandiose Ägypten-Atmosphäre 
СЭ © Exzellente Optik, gute Performance 
Spannend dargebrachte Story 
Hervorragende Inszenierung 


Wertige Nebenaktivitäten statt stupider 
Sammelgegenstände 


Drei Schwierigkeitsgrade 


Unterschiedliche Gegnertypen und Waffen 
sorgen für Abwechslung 

Nebenmissionen erzählen oft interessante 
Geschichten 
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Naive Gegner Kl beim Schleichen 
Aufploppende Vegetation (LoD) 
Keine Entscheidungen in Aufträgen 
Missionstypen wiederholen sich 
Gegenwartsstory ohne Auflösung 


27. Oktober 2017 
ab 16 Jahren 
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Wenn die Bedürfnisse in den Keller gehen, dauert es nicht lange, 
bis Gevatter Tod erscheint und die Seele eures Sims mitnimmt. 
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Die Sims 4 


Е 


Ein Fest für alle Hobby-Voyeure! Spaß beiseite... oder doch 
nicht! Ihr könnt die Sims tatsächlich beim Pinkeln beobachten. 


LEBENSSIMULATION | Die 
Sims 4 tritt nun endlich auch — 
nach drei Jahren — auf der Konsole 
in die Fußstapfen seiner Vorgänger. 
Ob sich Teil vier mit den anderen 
Teilen messen kann? 


Charaktererstellung 

Zunächst geht es natürlich an die 
Charaktererstellung, wo ihr ganz 
schön viel Zeit verbringen könnt. 
Wählt für euren Sim das Geschlecht, 
den Namen, die Gangart, den Klang 


seiner Stimme und ein Bestreben 
aus. Will er Künstler werden, liebt er 
die Natur oder ist er einfach nur auf 
das große Geld aus? Mit drei Attri- 
buten gebt ihr dem unbeschriebe- 
nen Blatt noch ein wenig Charakter 
mit: Ist er faul oder ordentlich, kre- 
ativ oder gemein, ein Bücherwurm 
oder Technikfreak? Gestaltet dann 
euren Sim nach Belieben. Durch 
die neuen Detailverbesserungen 
wählt ihr nicht nur aus vorgefertig- 
ten Optionen für Gesicht, Augen, 


Der Bau-Editor ist übersichtlich und funktioniert einwandfrei. Lediglich die = 
Gamepad-Steuerung macht das Bauen und Designen etwas umständlich. 
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Nase usw., sondern bearbeitet die- 
se auch individuell! Die Kleiderwahl 
ist zwar nicht wirklich ausgeprägt, 
aber wenigstens bieten die Klamot- 
ten diverse Farbmuster, so ist für 
(fast) jeden etwas dabei. 


Schaffe, schaffe, Häusle baue 

Wenn ihr euren Sim erstellt habt 
(oder auch mehrere), wählt ihr zwi- 
schen drei Nachbarschaften aus. 
Wählt mit eurem Startkapital von 
20.000 Simoleons entweder ein 


Grundstück oder ein kleines (möb- 
liertes) Haus, das ihr dann mit dem 
Bau-Editor noch weiter anpassen 
könnt. Sogar Cheatcodes könnt ihr 
eingeben, was vor allem Freunde 
von Motherlode freuen wird, dem 
typischen Cheat für Die Sims. Mo- 
therlode bringt euch satte 50.000 
Simoleons, womit der Hausbau und 
der Kauf luxurióser Gegenstände 
kein Problem ist. 

Solltet ihr euch eine freie Flä- 
che kaufen, um ein eigenes Haus 
zu designen, wird es euch freuen, 
dass der Bau-Editor sehr übersicht- 
lich ist. Sogar Fundamente können 
jetzt ohne Probleme nachträglich 
erhöht oder abgesenkt werden und 
der Dächerbau ist ebenfalls verein- 
facht worden. Für bereits eingerich- 
tete Häuser gibt es im Menü noch 
reichlich Möbel, Dekoration, elek- 


In der PC-Version gab es sie nicht von Anfang an, hier schon: die Kleinkinder! 
Bringt ihnen das Sprechen und das Laufen bei und seht sie wachsen. euer 
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Im Charakter-Editor könnt ihr euch für drei Attribute entscheiden, welche 
‚die Persönlichkeit eures Sims bilden und seine Aktionen beeinflussen. 2 m 


tronische Geräte und Pflanzen zu 
entdecken. Auch Wandfarben und 
Bodenbeläge findet ihr wie Sand am 
Meer, meist ist das Passende da- 
bei. Wenn nicht, müsst ihr vielleicht 
doch erst einmal etwas Geld verdie- 
nen, um euch den teuren polierten 
Dielenboden leisten zu können. 


Anger Management 

Nicht mehr nur die Bedürfnisse wie 
Hunger und Schlaf müsst ihr im 
Auge behalten. Denn eure Sims ha- 
ben nun auch Launen bekommen. 
Sie sind verspielt, inspiriert oder 
auch angespannt und diese Launen 
bringen wiederum je drei Wünsche 
hervor. Wenn ihr diese erfüllt, erhal- 
tet ihr Belohnungspunkte, die ihr für 
coole Features einlösen könnt. Au- 
Berdem werden durch die Launen 
Dialog- und Handlungsoptionen be- 
einflusst, achtet also immer darauf, 
wie ihr euren Sim glücklich machen 
kónnt. Die Launen lassen die Sims 
lebendiger wirken, als wáren sie tat- 
sáchlich kleine Persónchen, die un- 
ter eurem Schutz stehen. 
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Gamepad-Gruselkabinett 

Die schlechte Nachricht: Die Game- 
pad-Steuerung für Die Sims 4 ist ex- 
trem gewóhnungsbedürftig. Wo ihr 
am PC einfach mit der Maus fróh- 
lich herumklickt, müsst ihr euch 
an der Konsole entweder mit den 
Schultertasten durch die einzel- 
nen Punkte schalten oder mühse- 
lig mit dem Cursor per Analogstick 
euer Wunschfeld anwáhlen. Leicht 
ist was anderes! Wenn ihr aber ein 
bisschen gespielt habt, gewóhnt ihr 
euch halbwegs an die Steuerung. 
Umständlich ist sie trotzdem und 
vor allem die Detailverbesserun- 
gen im Erstellungsmenü lassen sich 
dadurch sehr schwer und ungenau 
steuern. 


Bringt Zeit mit 

Wer Die Sims schon einmal gespielt 
hat, weiB, dass man sich in der Le- 
benssimulation sehr gut verlieren 
kann. Doch vor allem die langen La- 
dezeiten beeintráchtigen das Spiel- 
erlebnis wesentlich. Wir hatten zu 
Anfang auch Probleme im Charak- 


iN R 
Die Auswahl im Charakter-Editor ist sehr groß. Wählt zwischen diversen 
Frisuren, Augen, Nasen usw. und bearbeitet diese noch detaillierter. 
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Euer Sim kann auf verschiedene Weisen Fähigkeiten erlernen. Eine davon eo GJE 
ist das Fernsehen. Je nach Kanal lernt der Sim eine Fähigkeit wie Kochen. 


ter-Editor, unsere Befehle wurden 
nicht angenommen und erst nach 
drei Neustarts konnten wir flüssig 
unsere Figuren erstellen. Dennoch 
performt Die Sims 4 einigermaßen 
solide auf der Konsole, abgesehen 
von ein paar wenigen Rucklern. 

Ob Die Sims 4 ein würdiger 
Nachfolger für die vorherigen Tei- 
le der Reihe ist? Nein, das nun 
nicht gerade. Aber das Spiel ist 
auch keine komplette Katastrophe. 
Technisch läuft es auf der Konsole 
größtenteils gut, die Features, die 
zu Anfang in der PC-Version noch 
fehlten, sind direkt verfügbar, und 
das Spielprinzip ist in Teil vier im- 
mer noch nicht altbacken. Und wer 
keine Lust hat, eine Familie zu kre- 
ieren und ihr Leben zu managen, 
kann auch den üblichen Spaß mit 
Die Sims 4 haben: Sperrt euren 
Sim ein und wartet auf den Tod, 
nutzt Motherlode und baut präch- 
tige Villen oder Seriensets oder er- 
stellt eine unendliche Zahl an Fi- 
guren. Spaß macht Die Sims 4 
nämlich auf jeden Fall. PS 
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Meinung 

„Ein perfektes Spiel für 
Kontrollfreaks und die, die 
es werden wollen!“ 

Paula Sprödefeld voyeurin 
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Mit Die Sims konnte ich schon immer viel Zeit 
verschwenden, aber ehrlich gesagt habe ich 
selten richtig gespielt, sondern lieber Charaktere 
nach dem Abbild von mir und meinen Freunden 
erstellt oder einfach geschaut, was passiert, 
wenn man einen Sim in ein Haus setzt und die 
Tür entfernt. Und ganz ehrlich, wer hat das nicht 
gemacht? In Die Sims 4 habe ich es das erste Mal 
geschafft, meinem Sim einen Sinn zu geben. Nur 
die Gamepad-Steuerung ist einfach fürchterlich 
unhandlich und nervt. Da wünsche ich mir als 
eigentlich überzeugter Konsolen-Spieler tatsäch- 
lich Maus und Tastatur! Nichtsdestotrotz ist Die 
Sims 4 für mich ein Spiel, mit dem man Stunden 
verbringen kann, ohne dass es langweilig wird, 
auch wenn ich meinem Sim oft nur dabei zugese- 
hen habe, wie er auf die Toilette geht oder kocht. 
Was das wohl über mich aussagt? 


Pro & Oontra 


СЭ ОЭ Einzigartiges Spielprinzip 

СЭ ОЭ Mehr Lebendigkeit durch Launen 

C9 O Motivierendes Belohnungssystem 

СЭ Toller Bau- und Charakter-Editor 

СЭ C^ Hohes Suchtpotenzial in den ersten 25 


Spielstunden 

(Ө © Kaum Gründe, die Nachbarschaft zu 
erkunden 

@ Keine offene Spielwelt 


@ Ə Sehr lange Ladezeiten 
&@ Grauenvolle Gamepad-Steuerung 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 11 GByte 
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Unsympath: Wir spielen den Polizisten Cole Phelps, der sich bei seinen 
Vorgesetzten einschleimt und Zeugen sowie Verdächtige gerne bedroht. 


С.А. Noire 


Die Remaster-Welle spült uns diesmal zurück in die 1940er, wo 
wir als Cop unter den Reichen und Schönen kräftig aufräumen. 


ACTION-ADVENTURE | 2011 
sorgte das von Team Bondi entwi- 
ckelte und von Rockstar Games 
veröffentlichte L.A. Noire für Auf- 
sehen. Der Titel versetzte die Spie- 
ler in die Rolle des Polizisten Cole 
Phelps im Los Angeles des Jahres 
1947. Man erlebte, wie der junge 
Cop vom Streifendienst schnell in 
renommierte Dezernate aufstieg 


4 


und hinter die Kulissen der Glit- 
zermetropole blickte, wo ihn Mord, 
Korruption und allerhand perverse 
Dinge erwarteten. Rockstar-unty- 
pisch setzte L.A. Noire jedoch we- 
niger auf Action. Die Ermittlungs- 
arbeit, sprich Beweisfindung und 
das Verhören von Zeugen, nahmen 
im Gameplay eine zentralere Rolle 
ein. Die Mischung aus Adventure, 


Leichenwender: Ei Zentrales Gameplay-Element ist di 


von Tatorten und Opfer 
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eingestreuten Action-Einlagen 
und dem atmosphärischen Film- 
noir-Setting ging größtenteils auf. 
Der Titel verkaufte sich rund fünf 
Millionen Mal. Dennoch war an ei- 
nen Nachfolger nicht zu denken, 
denn der Publisher Rockstar stell- 
te die Zusammenarbeit mit Team 
Bondi ein, nachdem bekannt wur- 
de, dass Studio-Boss und Story- 
Schreiber Brendan McNamara 
wohl unmenschliche Arbeitszeiten 
von seinen Untergebenen verlang- 
te. Dennoch dürfen wir nun noch 
einmal in das dreckige Los Angeles 
der 40ег-Јаһге abtauchen, denn 
Rockstar beschert dem ursprüng- 
lich für PS3, Xbox 360 und PC er- 
schienenen Titel ein Remaster, 
welches das komplette Original- 
spiel sowie zusätzlich alle später 
veröffentlichten DLC-Fälle, einen 
neuen Foto-Modus und natürlich 
auch grafische Verbesserungen 
beinhaltet. 


Ein Streber im Sündenpfuhl 

Wir übernehmen also erneut die 
Rolle von Cole Phelps, an dessen 
Charakter sich bis heute die Geis- 
ter scheiden. Für die einen ist er 
eine interessante Figur mit Tief- 
gang, für die anderen ein aufbrau- 
sendes Arschloch, das nach oben 
buckelt und nach unten tritt. Beide 
Ansichten stimmen auf ihre Wei- 
se. Während wir die verschiedenen 
Fälle im Jahr 1947 erleben, erfah- 
ren wir in kurzen (nicht spielbaren) 
Flashback-Sequenzen, was Phelps 
im Zweiten Weltkrieg erlebt hat. In 
den ersten Spielstunden ist dies 
durchaus ein wenig verwirrend, 
doch später werden diese Rück- 
blicke immer dramatischer und wir 
erfahren, warum unser Protagonist 
so ist, wie er ist. 

Cole Phelps dient im Spielver- 
lauf als Streifenpolizist und ermit- 
telt im Verkehrs-, Mord-, Sitten- 
sowie Brandstiftungsdezernat. Ihr 
braucht aber keine Angst haben, 
Nummernschilder aufschreiben 
oder den Verkehr regeln zu müs- 
sen. In der Stadt der Engel gibt es 
in jedem Dezernat Fälle, die mit 
Mord, Totschlag oder Schlimme- 
rem zu tun haben. Zumeist sam- 
melt ihr Beweise am Tatort. Ein 
Ton weist euch darauf hin, ob 
sich ein Gegenstand untersuchen 
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Faustrecht: Die Prügeleien sind sehr steif animiert und wirken dadurch 
fast schon lächerlich" Der Kampf mit Schusswaffen macht da mehr Spaß. 


lässt. Zudem spielt eine Melodie, 
die verstummt, soabld ihr alle Be- 
weismittel an einem Ort sicherge- 
stellt habt. Anschließend verhört 
ihr Zeugen und Verdächtige. Dank 
des immer noch überzeugenden 
Motion-Scan-Verfahrens könnt ihr 
eurem Gegenüber am Gesicht ab- 
lesen, ob er flunkert oder die Wahr- 
heit sagt. Bei manchen müsst ihr 
auf Nuancen achten, die meisten 
Leute verraten sich aber mit star- 
kem Augenrollen oder anderweiti- 
ger Gesichtskirmes. Nach der Aus- 
sage könnt ihr wählen, ob ihr sie 
als Wahrheit akzeptiert, ihr sie an- 
zweifelt oder ihr euer Gegenüber 
direkt der Lüge bezichtigt. Letz- 
tere Option müsst ihr jedoch mit 
dem passenden Beweis unterle- 
gen. Während diese Optionen im 
Original „Wahrheit“, „Anzweifeln“ 
und „Lüge“ hießen, wurden sie im 
Remaster zu „Guter Cop“, „Böser 
Cop“ und „Beschuldigen“ abge- 
ändert, was absolut unpassend ist 


X Guter Cop 
D Böser Cop 
Ф) Beschuldigen 


ШШ Notizbuch ansehen 
@® Intuition einsetzen Ө 


und Spieler, die das ursprüngliche 
Spiel nicht gezockt haben, verwir- 
ren dürfte. Überhaupt reißen ei- 
nen die teils drastischen Logiklö- 
cher in manchen Fällen sowie bei 
der Beweisführung oftmals aus 
dem Spiel. Abseits des Adventure- 
Gameplays liefert ihr euch Verfol- 
gungsjagden zu Fuß oder im Auto, 
prügelt euch mit Verdächtigen 
oder besteht ein paar Deckungs- 
Shooter-Einlagen. Während die 
Schießereien zwar simpel, aber 
spaßig sind, wirken die Schlägerei- 
en aufgrund der sehr steifen Ani- 
mationen jedoch heutzutage ein 
wenig lächerlich. Auch das seltsam 
hakelige Fahrzeug-Handling des 
Originals wurde nicht überarbeitet. 
Überhaupt ist das eigentlich schön 
abgebildete Los Angeles der 40ег 
weiterhin recht trist und leer. Trotz 
der offenen Welt könnt ihr abseits 
der Missionen eigentlich gar nichts 
machen. Nur ein paar Sammel- 
gegenstände gibt es. 


Kë 


Gesichtskirmes: In den Verhören und N, п den Gedichten. 
der Verdächtigen ablesen, ob sie lügen. Diese Dame hät etwas zu verbergen. 
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Neuauflage mit Makeln 
Die erwähnten Kritikpunkte sind 
aber eben (bis auf die Verhör-Op- 
tionen) aus dem Original bekannt. 
Sie fallen heutzutage mehr auf als 
2011, doch dank Atmosphäre, Sto- 
ry und Setting ist L.A. Noire im- 
mer noch interessant, spannend 
und einfach anders als die meis- 
ten Spiele. Technisch hátten wir 
uns von dem Remaster dennoch 
ein wenig mehr erwartet. Der Titel 
läuft zwar jederzeit absolut flüssig, 
aber leider fallen beim Autofahren 
immer noch Pop-ups sowie leich- 
tes Flimmern im Hintergrund auf. 
Außerdem tut die höhere Aufló- 
sung dem Titel nicht unbedingt ei- 
nen Gefallen, da man nun überall 
verwaschene Texturen entdeckt. 
Dies gilt auch für die Charaktermo- 
delle. Während die Mimik nach wie 
vor toll eingefangen ist, sehen die 
Gesichter und Frisuren oftmals ein 
wenig matschig aus. Hier wäre de- 
finitiv mehr drin gewesen. CD 


0 gungsjagden rund Fahr n durch di t 
für Abwechslung. Leider ist die Steuerung ein wenig hakelig. ` 


urch die Stadt sorgen 


„Irotz Remaster nicht 
mehr taufrisch, aber 
immer noch spaßig!“ 
Christian Dörre Korupter 


L.A. Noire war schon zum ursprünglichen Release 
kein perfektes Spiel und jetzt merkt man schon, 
dass der Zahn der Zeit an einigen Elementen 
massiv genagt hat. Dennoch versprüht der Titel 
mit seinem außergewöhnlichen Setting auch 
heutzutage noch diese faszinierend-dreckige At- 
mosphäre. Abgesehen von einigen Logiklöchern 
macht die Geschichte von Cole Phelps deshalb 
immer noch Spaß. Da das Remaster technisch 
aber nicht vollends überzeugt, brauchen Käufer 
des Originals die Neuauflage nicht unbedingt. 
Wer diesen spielbaren Film noir jedoch damals 
verpasst hat, darf sich nun freuen, das komplette 
Paket nachholen zu können. 


Spannendes, außergewöhnliches Setting 
Tolle Film-noir-Atmosphäre 


Sehr gute Performance der mit Motion 
Scan eingefangenen Schauspieler 


Viele interessante, wendungsreiche Fälle 


Praktisches Hilfe-System durch 
Community-Angaben 


Mit Pop-ups und Hintergrund-Flimmern 
technisch nicht ganz sauber 


Steuerung teils hakelig 
Verhör-Optionen sind unpassend benannt 


@ Leere Spielwelt, іп der es kaum etwas zu 
tun gibt 


(Э Logiklöcher in Fällen und Beweisführung 


Infos 
ENN 14. November 2017 
USK е ab 16 Jahren 
EE e ca. 40 Euro 
HERSTELLER ............| Rockstar Games 
EICHER... Team Bondi 
INSTALLATIONSGRÓSSE ca. 31,5 GByte 
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Starke Fortsetzung: Mit The New Colossus liefern Machine Games 
und Bethesda den zweiten Teil ihrer geplanten Wolfenstein-Trilogie. 


Ihe New Colossus 


Blut, Stahl und jede Menge Tränen: Im Test klären wir, warum 
Bethesdas brutaler Anti-Nazi-Shooter weit mehr geworden ist 
als nur eine x-beliebige Actionorgie. 


EGO-SHOOTER | Ab und an gibt 
es sie noch: reine Einzelspieler- 
Shooter, die genüsslich auf Mul- 
tiplayer pfeifen und lieber eine 
packende Solo-Kampagne er- 
zählen. In dieser Hinsicht darf 
sich Wolfenstein 2: The New Co- 


ai 
Fast schon ein Film: | Wolfenstein 2enthált mehr als 
‚drei Stunden an gut gemachten Zwischensequenzen. 


lossus zur Genre-Elite zählen: Im 
Test glänzt der brutale Shooter 
nicht nur mit intensiven Ballerge- 
fechten, sondern tischt uns auch 
eine emotionale Story auf, die be- 
drückende Momente, verrückte 
Ideen, intime Szenen und gelun- 


gene Gags zu einer absurd-unter- 
haltsamen Einheit vermischt. Ent- 
wickler Machine Games ist damit 
nicht nur eine astreine Fortset- 
zung gelungen, sondern auch 
schlichtweg einer der besten So- 
lo-Shooter seit Jahren. 


Pd \ 
Mit der Axt schaltet B.J. Gegner lautlos un 


Wolfenstein 2 


Die Rebellion beginnt 

Obwohl man sich in Wolfenstein 2 
die meiste Zeit über brutale Feu- 
ergefechte liefert, ist die Handlung 
das Filetstück des Spiels. Wolfen- 
stein 2 erzählt die Geschichte eines 
alternativen 1961, in dem die Nazis 
— in der deutschen Fassung schlicht 
„Das Regime“ genannt — den Zwei- 
ten Weltkrieg gewonnen und gro- 
Be Teile der Welt erobert haben. 
Als schieBwütiger Serienheld B.J. 
Blazkowicz versuchen wir, in den 
besetzten USA neue Rebellengrup- 
pen um uns zu scharen und einen 
Aufstand gegen die germanischen 


q- en NR 


plitzschnell aus — selbst mitten im Gefecht nützlich! 


Schockierend und brutal: Wolfenstein 215ї ein reiner 
Erwachsenentitel und geizt nicht mit grausamen Szenen. 


Unterdrücker zu organisieren. Der 
Plot knüpft direkt an Wolfenstein: 
The New Order an und bringt viele 
alte Gesichter zurück — darum soll- 
te man den Vorgänger idealerweise 
gespielt haben, um durchzublicken! 


Grausam, gefühlvoll, witzig 

Die Story glänzt mit langen Zwi- 
schensequenzen und ausgedehn- 
ten Dialogen. Allzu kritikwürdige 
Szenen, wie man sie im Vorgän- 
ger noch vereinzelt fand (etwa die 
Selektionsszene in einem Arbeits- 
lager), gibt es in The New Colos- 
sus glücklicherweise kaum. Dafür 
folgt eine verrückte Idee nach der 
anderen! Die Autoren von Machi- 
ne Games setzen in vielerlei Hin- 
sicht noch einen drauf, sodass die 
Logik endgültig mit Karacho über 
Bord geht — doch das ist Wolfen- 


Schwere Wummen wie das Lasergewehr 7" 
erbeuten wir von besiegten Maschinensoldaten. ^ 
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stein 2 völlig egal, und das ist gut so. 
Denn das Spiel will nicht belehren, 
sondern in erster Linie emotional 
packen, auch mit einigen ausneh- 
mend grausamen Szenen, in de- 
nen die Ober-Schurkin Frau Engel 
ihren ungezügelten Sadismus aus- 
lebt — der USK-18-Sticker auf der 
Packung kann da gar nicht rot ge- 
nug sein. 

Wolfenstein 2 nimmt sich aber 
auch viel Zeit für ruhige, sensible 
Momente, die zwar gelegentlich arg 
gefühlsduselig geraten, aber trotz- 
dem nie ihre Wirkung verfehlen — 
die für einen Shooter wunderbar 
ausgearbeiteten Figuren gehen ans 
Herz und der knüppelharte Held B.J. 
darf einmal mehr seine weiche, ver- 
letzliche Seite zeigen. Ähnlich gut 
ist auch der Humor gelungen: Zwi- 
schen Missionen darf B.J. nach Her- 
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zenslust die Hammerfaust erkun- 
den, ein gekapertes Riesen-U-Boot, 
das die Rebellen zu ihrem Haupt- 
quartier umfunktioniert haben. Dort 
lernen wir zig interessante Figuren 
kennen, die uns oft mit witzigen Auf- 
tritten überraschen und bei denen 
es sich lohnt, einen Moment inne- 
zuhalten und einfach nur zu beob- 
achten. Etwa das emotionsgeladene 
Schachspiel zwischen Set Roth und 
dem gutmütigen Max Hass. Oder 
der Moment, in dem Super Spesh 
ehrfürchtig vor einer funktionieren- 
den Toilette auf die Knie fällt. Die 
Sexszene in der Tauchkapsel. Si- 
gruns schrille Gesangseinlage. Was 
haben wir gelacht! 


Viele Überraschungen 
Dass diese Szenen nicht peinlich 
wirken, ist auch ein Verdienst der 


Die Gegner-KI stellt sich nur auf den hohen 
Schwierigkeitsgraden etwas geschickter an. 


teils guten, teils hervorragenden 
deutschen Sprecher, von denen 
die meisten ihre Rollen mit viel Hin- 
gabe spielen (trotzdem schade: Die 
englische Sprachausgabe fehlt in 
der deutschen Version komplett!). 
Hinzu kommen ein paar faustdi- 
cke Überraschungen, bei denen 
uns fast die Spucke wegblieb. Wir 
empfehlen: Bloß nicht spoilern las- 
sen, sondern selbst erleben! Für ein 
mögliches Wolfenstein 3wünschen 
wir uns allerdings mehr Interaktion 
zwischen den Figuren: B.J. ist пат- 
lich auch diesmal nicht mehr alsein 
stummer Beobachter, der durch 
das Hauptquartier marschiert und 
Dialoge um ihn herum auslöst, die 
er nie beeinflussen kann. Wie oft 
haben wir uns gewünscht, in die 
vielen kleinen und großen Dramen 
eingreifen zu können! 
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Zünftige Bosskämpfe fehlen zwar, doch dafür 
teilen die Standardfeinde bereits kráftig aus. 100 + ә 45 


Wiederspielwert dank Zeitlinien 
Dafür kehrt eine Besonderheit aus 
The New Order zurück: Zu Spiel- 
beginn wählt ihr aus zwei Zeitlini- 
en aus, indem ihr bestimmt, wel- 
cher eurer Kameraden — Wyatt 
oder Fergus — die Ereignisse aus 
dem Vorgängerspiel überlebt hat. 
Spielerisch macht sich das durch 
unterschiedliche Waffen bemerk- 
bar, ihr erhaltet entweder ein La- 
sergewehr oder einen coolen, 
ferngezündeten Granatwerfer. Die 
Wahl des Mitstreiters ist außer- 
dem deutlich in vielen Zwischen- 
sequenzen und Dialogen spürbar, 
sogar auf einige Nebenaufgaben 
wirkt sich die Entscheidung aus 
und auch die Endsequenz variiert 
leicht im Tonfall. Ein guter Anlass, 
um Wolfenstein 2 ein zweites Mal 
durchzuspielen! 


Augen offen halten! 

Wenn ihr nicht gerade der Story 
folgt, erkundet ihr lineare, ange- 
nehm abwechslungsreiche Levels, 
unter anderem geht es diesmal ins 
nuklear verseuchte Manhattan, 
nach New Orleans, ins bizarr na- 
zifizierte Roswell und in verschie- 
denste Bunker, Waffenlager und 
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andere unterirdische Anlagen. 
Die Levels strotzen vor Details! 
Überall gibt es Propaganda-Pla- 
kate, Werbetafeln, handgeschrie- 
bene Notizen, Postkarten und 
vieles mehr zu entdecken, was 
das Wolfenstein-Universum mit 
Leben füllt und selbst die Re- 
gime-Gegner glaubhaft macht. 
Empfehlenswert: häufiger mal an 
Feinde ranschleichen und deren 
Gespräche belauschen — die sor- 
gen für Atmosphäre! 


Schleichen und scheitern 

Euer Missionsziel ist stets vorge- 
geben, doch fast immer könnt ihr 
euch aussuchen, ob ihr mit roher 
Waffengewalt oder schleichend 
vorgehen wollt. Die Stealth-Spiel- 
weise funktioniert dank eines 
durchdachten Leveldesigns mit 
Geheimgängen und versteckten 
Pfaden ähnlich gut wie im Vor- 
gängerspiel The New Order, fällt 
diesmal allerdings kniffliger aus: 
Euer Ziel beim Schleichen ist es 
stets, feindliche Regime-Kom- 
mandanten möglichst auszu- 
schalten, bevor sie Alarm aus- 
lösen und dadurch massenhaft 
Verstärkungstruppen in den Level 


Im 


Wer sich die Zeit nimmt, das U-Boot Hammerfaustzu \ 
erkunden, wird mit vielen optionalen Gesprächen belohnt. 
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spawnen — doch oft ist der Weg 
zu ihnen arg unklar und man wird 
schneller von feindlichen Patrouil- 
len entdeckt als einem lieb ist. 


Action satt 
Spätestens wenn ein Alarm ausge- 
löst wird, muss man sich den Weg 
freischießen. Hierzu steht euch 
ein gut austariertes Waffenarse- 
nal zur Verfügung; von einer prak- 
tischen Axt für brutale Nahkampf- 
angriffe über Maschinenpistolen 
und Sturmgewehre bis hin zur 
Schrotflinte oder einem tragbaren 
Mini-Raketenwerfer ist alles Shoo- 
ter-Übliche dabei. Hinzu kommen 
vier schwere Knarren wie eine Mi- 
nigun oder ein Laserstrahler, die 
zwar nur begrenzt nutzbar sind, 
die Action aber kráftig aufhei- 
zen. Das Waffengefühl ist gut und 
wuchtig, die SchieBereien machen 
jederzeit SpaB und sind verdammt 
blutig geraten. Zur Erinnerung: Die 
Gewalt in Wolfenstein 2 ist auch 
hierzulande 100 ?6 ungeschnitten! 
B.J. bewegt sich schneller als 
im Vorgángerspiel und steuert sich 
schón prázise, einzig das Springen 
fällt umständlich aus — in Sachen 
Tempo und Bewegungsfreiheit hat 


Gesammelte Enigm 


id Softwares großartiges Doom 
noch deutlich die Nase vorn! 


Härter als der Vorgänger 
Wolfenstein 2 ist auf dem norma- 
len Schwierigkeitsgrad ein gutes 
Stück kniffliger als sein Vorgänger. 
Selbst auf der zweiten von insge- 
samt sieben (!) Schwierigkeitsstu- 
fen schießen die Gegner präzise 
und ist B.J. erst einmal eingekes- 
selt, liegt er meist binnen weni- 
ger Sekunden im Staub. Auf höhe- 
ren Stufen werfen Gegner häufiger 
Granaten, nutzen Deckungen ge- 
schickter, kreisen den Spieler auch 
mal ein, während sich die Gegner 
auf der leichtesten Stufe meist di- 
rekt in unsere Schusslinie bewe- 
gen. Wir haben die meiste Zeit auf 
der dritten Stufe gespielt und da- 
bei in einigen Momenten kräftig ge- 
flucht — das Balancing von Wolfen- 
stein 2 ist leider nicht immer ganz 
rund. Umso besser, dass man den 
Schwierigkeitsgrad zu jedem Zeit- 
punkt im Optionsmenü ändern 
kann! Ebenfalls löblich: Ihr dürft 
jederzeit einen Spielstand anlegen 
und seid nicht allein auf die Auto- 
save-Funktion angewiesen — das 
entschädigt für die spärlich verteil- 
ten Checkpoints. 


Akimbo und Kampfmods 

Wie im Vorgänger könnt ihr auf 
Wunsch zwei Waffen gleichzeitig 
einsetzen, diesmal lassen sie sich 
sogar durchmischen — das ist zwar 
ausgesprochen nützlich, allerdings 
fällt die Waffenauswahl für beide 
Hände etwas fummelig aus, das 
macht sie im Eifer des Gefechts 
manchmal unpraktisch. Eine Zeit- 
lupe während der Waffenauswahl, 
wie man sie zuletzt in Doom erlebt 
hat, wäre ideal für Wolfenstein 2! 
Tatsächlich gibt es eine ähnliche 
Funktion sogar, jedoch nur in Form 
einer speziellen Kampfmod-Ver- 
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besserung, die man frühestens in 
der Mitte des Spiels erhält. 

Diese Kampfmods umfassen 
gleich mehrere solcher Verbesse- 
rungen und unterstreichen drei 
grundlegende Spielweisen: Schlei- 
chen, taktisches Vorgehen und rohe 
Gewalt. Mit den Pythongurten kann 
sich B.J. beispielsweise durch win- 
zige Schächte zwängen und sich so 
ungesehen durch die Levels mogeln. 
Die Donnerfäuste erlauben es dem 
Helden, durch brüchige Wände zu 
rammen und Gegner niederzutram- 
peln. Und mit dem Schlachtenläu- 
fer-Upgrade fährt B.J. per Tasten- 
druck praktische Stelzen aus, mit 
denen er höhere Ebenen erreichen 
kann. Das sind alles gute Ideen, die 
aber ruhig noch mehr Einsatz vertra- 
gen hätten — man erhält sie einfach 
etwas zu spät in der Handlung. 


Season Pass: Die Ereiheitschroniken 


Upgrades und Vorteile 
Andere Neuerungen wirken sich da- 
gegen von Anfang an aus: Ähnlich 
wie im Vorgänger verbessert B.J. 
während des Spielens seine Fähig- 
keiten, etwa indem er eine bestimm- 
te Anzahl Kopftreffer erzielt oder 
Feinde lautlos im Nahkampf aus- 
schaltet. Dafür gibt's passive Boni, 
die diesmal völlig unabhängig vonei- 
nander sind und sich sogar in meh- 
reren Rängen steigern lassen — das 
ist ingesamt besser gelungen als in 
Wolfenstein: The New Order. 
Ebenfalls neu: B.J. findet in den 
Levels nicht nur tonnenweise Bo- 
nuszeug zum Sammeln, etwa Brie- 
fe, Goldbarren und schrill einge- 
deutschte Musikstücke  (,Mond, 
Mond, ja, ja! ^), sondern erstmals 
auch wichtige Waffenverbesserun- 
gen. Damit kann B.J. seine Knar- 


ren bis zu drei Mal aufmotzen. So 
feuert die Maschinenpistole auf 
Wunsch etwa stárkere, langsamere 
Geschosse, das Sturmgewehr erhált 
ein Zielfernrohr und die Pistole ei- 
nen Schalldámpfer. Nützlich! 


Neue Nebenmissionen 

Egal wie sorgfáltig man die Levels 
absucht, hin und wieder verpasst 
man mal ein Sammelobjekt oder 
Waffenupgrade. Darum hat Wol- 
fenstein 2 eine weitere Neuerung 
im Gepáck: Auf einer Karte im Re- 
bellen-Hauptquartier kann B.J. in 
frühere Missionsgebiete zurück- 
springen, um dort kurze Auftráge 
zu erfüllen. Bei dieser Gelegenheit 
kann er dann weitere Sammelobjek- 
te einsacken, auBerdem unterschei- 
den sich die Levels zum Teil von un- 
serem ersten Besuch: Kehren wir 


| Heimlichkeit Chaos Taktik 
адо Co sr 
| Qu» 6 У 

Xa ea еа 


Vorteile sind 18 verschiedene passive Boni, 
die B.J. durch geschicktes Spielen verbessert. 
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später beispielsweise nach Ros- 
well zurück, erleben wir die wunder- 
schöne Kleinstadtkulisse nun in der 
Nacht und müssen uns mit bösarti- 
gen Mitgliedern des Ku-Klux-Klans 
herumschlagen. 

Trotz solcher Ideen fallen die Ne- 
benaufträge eintönig aus, meistens 
muss man einfach nur einen feind- 
lichen Kommandanten jagen — da 
wird Potenzial verschenkt. Die Bo- 
nuslevels sind allerdings vollkom- 
men freiwillig und strecken zumin- 
dest ein wenig die Spielzeit. Wer 
sich nur auf die Hauptgeschich- 
te konzentriert, ist vielleicht schon 
in 10 bis 12 Stunden durch. Wer 
aber wirklich alles sehen und erle- 
digen will und sich an einen hohen 
Schwierigkeitsgrad traut, kann 15 
bis 20 Stunden einplanen. Neben- 
bei gibt es auf der Hammerfaust 


Neben dem Hauptspiel bietet Bethes- 

da auch einen Season Pass namens Die 
Freiheitschroniken für Wolfenstein 2 an. 
Der kostet 25 Euro und umfasst drei eigen- 
ständige Solo-Abenteuer, von denen jedes 
mehrere Spielstunden in frischen Levels 
bieten soll. Serienheld B.J. hat in diesen Er- 
weiterungen allerdings Pause, stattdessen 
rücken die DLC-Kapitel drei neue Helden 

in den Mittelpunkt. In Die Abenteuer des 
Revolverhelden Joe (Release: 14. Dezember 
2017) spielen wir den ehemaligen Profi- 


Quarterback Joseph Stallion. Für Die Ta- 
gebücher von Agentin Stiller Tod (Release: 
30. Januar 2018) schlüpfen wir in die Haut 
der Geheimagentin und Schleichexpertin 
Jessica Valiant. Und im letzten Kapitel Die 
unglaublichen Taten von Captain Wilkins 
(Release: Márz 2018) spielt ein Elite-Soldat 
die Hauptrolle. Ein vierter Mini-DLC namens 
Episode Null ist bereits seit 7. November für 
Vorbesteller erhältlich und gibt einen knapp 
einstündigen Vorgeschmack auf alle drei 
spielbaren Helden. 


- g м Eer 
In Episode Null dürfen wir bereits etwa 20 Е, 
И Minuten mit jedem neuen Helden verbringen. 
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В $ ^ Wolfenstein 2 steckt voller Details. Hier malt der 
c gutmütige Max Hass seelenruhig das U-Boot an. 
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„starke Mischung: Knall- , b 
hartes Shooter-Brett trifft e 


intensive Story.“ 


Felix Schütz Redakteur p” x Ам 


Wer einfach nur Nazis, pardon: Regime-Soldaten 
ausknipsen will und keinerlei Geduld für lange Dia- 


loge und Cutscenes voller Drama, Kitsch und Humor 


aufbringen kann, hat das falsche Spiel gekauft: 
Wolfenstein 2 ist ein bizarrer, brutaler, witziger 
und gleichermaßen rührender Trip, der seine Story 
und seine Figuren noch stárker in den Vordergrund 
rückt als sein Vorgánger. Auch das verfeinerte 
Gameplay macht einen Sprung nach vorn, der Mix 
aus Schleichen und Ballern macht noch eine Ecke 
mehr Spaß als in The New Order, trotz des spürbar 
angehobenen Schwierigkeitsgrads, der mich 


manchmal Nerven gekostet hat. Obwohl ich zünftige 
Bossgefechte, gehaltvollere Nebenquests und mehr 
Interaktion mit den tollen Figuren vermisse: Machine 


Games ist eine klasse Fortsetzung gelungen! 


Pro & Contra 


@ O Dichte Story mit starken Charakteren 
C9 мее optionale Dialoge und Details 
СЭ) Knackiger Ballerspaß 
C9 Leveldesign bietet viele Schleichwege 
СЭ C^ Sympathisches Retro-Easteregg 
C9 C^ Dichte Atmosphäre 
СЭ C^ 7 Schwierigkeitsgrade und Quicksave 
Schleichen fällt oft zu schwer aus 
Nebenmissionen motivieren nicht 
Keine Bosskämpfe 
Ende kommt etwas zu abrupt 


Keine englische Sprachausgabe 


Wertung 
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ca. 46 GByte 
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auch noch ein schönes Easteregg, 
das ebenfalls lange beschäftigt: 
An einem Spielautomaten könnt 
ihr ein Retro-Ballerspiel namens 
„Wolfstone 3D“ bestreiten, in dem 
ihr in die Rolle des Regime-Helden 
Elite Hans schlüpft. Dahinter ver- 
birgt sich nichts anderes als die 
Neuauflage eines 25 Jahre alten 
Ego-Shooters von id Software, der 
komplett ohne verfassungsfeindli- 
che Symbole auskommt, ansons- 
ten aber nahezu identisch mit dem 
Original ist. Klasse! 


Aufgebohrte Engine 

Für Wolfenstein 2 nutzt Machine 
Games erstmals die aus Doom be- 
kannte Engine id Tech 6. Mit Erfolg: 
Die Shooter-Fortsetzung sieht deut- 
lich besser aus als ihr Vorgänger, 
glänzt mit feiner Beleuchtung, hüb- 
schen Schatten, vielen Partikeln, 
weichen Wassereffekten und schön 
ausgearbeiteten Umgebungen, in 
denen es einfach Spaß macht, sich 
nach Details umzusehen. Perfekt ist 
die Optik allerdings nicht, vor allem 
bei den hölzernen Gesichtern man- 
cher Nebenfiguren merkt man den 
Unterschied zu den besser gelun- 
genen Hauptcharakteren deutlich. 


Wenn uns Kommandanten entdecken, rufen sie ә 


massig Verstärkung. Unbedingt lautlos ausschalten! ә 199 


Dafür liefert die Technik eine tol- 
le Performance ab: Bereits auf ei- 
ner normalen PS4 erreicht Wolfen- 
stein 2 bis zu 60 FPS und läuft zu 
jeder Zeit flüssig! Auf PS4 Pro kann 
man zudem eine Auflösung von 
1440p bei 60 Bildern pro Sekunde 
nutzen. Vereinzelt ließen sich aller- 
dings Grafikbugs beobachten, au- 
Berdem stießen wir mehrmals auf 
Zwischensequenzen, in denen die 
Charaktere Dialoge anderer Figuren 
mitsprachen oder die nicht lippen- 
synchron vertont waren. Gelegent- 
lich zeigte die KI auch Aussetzer, 
etwa wenn Gegner uns mitten im 
Kampf den Rücken zudrehten und 
in den Wach-Modus zurückkehrten. 
Obwohl die Entwickler schnell erste 
Updates veróffentlicht haben, soll- 
ten ein paar Patches hier noch wei- 
ter nachbessern. 


Zensur — stórend oder nicht? 

Die dichte Atmospháre wird wie 
schon im Vorgänger durch einen 
stimmigen Soundtrack untermalt, 
der gekonnt rockige Melodien mit 
blechernen Klangteppichen ver- 
mischt — nicht immer großartig 
und nicht ganz so wuchtig wie im 
ersten Teil, aber gut! 


Dank satter Explosions- und Partikeleffekte und schickerer 
Beleuchtung sieht Wolfenstein 2 viel besser aus als sein Vorgänger. 


е 


An der dichten Stimmung ändern 
auch die notwendigen Kürzungen 
der deutschen Fassung nichts. Die 
drastische Gewaltdarstellung ist 
zwar zu 100 % ungeschnitten, doch 
einige Symbole — etwa Hakenkreu- 
ze — mussten hierzulande durch 
harmlose Darstellungen ersetzt 
werden. Auch einige Begriffe in den 
Dialogen wurden angepasst, aus 
dem „Führer“ wird in der deutschen 
Version etwa der „Kanzler“ und es 
wird auch nie direkt von „Nazis“, 
sondern nur vom „Regime“ gespro- 
chen. Manche Dialoge wurden au- 
Berdem leicht abgeändert, hier hat 
sich Bethesda allerdings bemüht, 
atmosphärisch gleichwertige Über- 
setzungen zu finden — auch wenn 
dabei direkte Bezüge zur Juden- 
verfolgung durch die Nazis auf der 
Strecke bleiben, was bei manchen 
Spielern für Empörung gesorgt hat. 
Besonders schade: Aufgrund der 
angepassten Dialoge muss man in 
der deutschen Version komplett auf 
eine englische Sprachausgabe ver- 
zichten. Eine leicht abgeänderte, 
aber sonst dem Original entspre- 
chende Synchro — ähnlich wie etwa 
in Call of Duty: WW2 — hätten wir 
sehr begrüßt. FS 
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Rennen C - 17.10.2017, 11:40 
Northern Isle Speedway 


Die Online-Rennen werden deutlich prunkvoller inszeniert als die Solo-Herausforderungen. 
Vor dem fliegenden Start gibt es noch mal einen kurzen Kameraschwenk über das gesamte Feld. 


Gran Turismo Sport 


Polyphony Digital geht mit Gran Turismo: Sport neue (Online-)Wege — und das wird sicher 
nicht jedem gefallen. Der Test klárt über die Vor- und Nachteile der Neuausrichtung auf! 


RENNSPIEL | Gran Turismo blickt 
inzwischen auf eine 20-jährige 
Serientradition voller Höhen und 
Tiefen zurück. Nachdem Poly- 
phony Digitals Rennsportsimulati- 
on gerade in der Anfangszeit mit- 
verantwortlich für den Erfolg der 
ersten Playstation-Konsole war, 
setzte Kazunori Yamauchis Visi- 
on über die Jahre doch merklich 
Staub an. Das mag zum einen an 
zweifelhaften Designentscheidun- 


gen und zum anderen an einer er- 
starkten Konkurrenz liegen. Gera- 
de im Rennspiel-Jahr 2017 macht 
sich das bemerkbar: Mit Titeln wie 
F1 2017, Project Cars 2 und For- 
za Motorsport 7 (Xbox One) zeig- 
ten andere Studios zuletzt, dass 
auch sie das Handwerk mit den 
Pferdestärken verstehen. Die Ent- 
wicklung von Gran Turismo: Sport 
lief dagegen alles andere als rund: 
Über vier Jahre warteten Fans auf 


Die Fahrzeugauswahl vor dem Online-Rennen: Übersicht geht anders. Immerhin 
funktionieren die Renn-Events ohne größere Probleme und liefen im Test flüssig. 


den neuen Ableger und etliche 
Release-Verschiebungen mehrten 
die Zweifel an dem Projekt. Und 
auch die seit dem 17. Oktober 
erhältliche, fertige Version lässt 
Spielraum für Spekulationen und 
Kritik. Zumindest alteingesessene 
Fans werden sich über einige As- 
pekte des Spiels wundern. 

Dass auf den Titel Gran Turis- 
mo diesmal keine Zahl, sondern 
der Beiname Sport folgt, hat näm- 


lich einen guten Grund. Polyphony 
Digital dampft den traditionell gro- 
ßen Fuhrpark drastisch ein. Wa- 
ren in Gran Turismo 6 noch satte 
1.200 Autos vertreten, gehen in 
dem aktuellen Ableger lediglich 
rund 160 Wagen an den Start. Das 
Spiel legt den Fokus verstärkt auf 
Rennwagen und Fahrzeuge, die 
in professionellen Wettbewerben 
zum Einsatz kommen. Normale 
Straßenfahrzeuge finden wir da- 
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Leider mangelt es den Computer-Piloten an Individualität. Die Kl-Gegner bleiben 
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her nur sehr selten. Immerhin: Es 
gibt keine Unterscheidung mehr 
zwischen Premium- und Standard- 
Fahrzeugen. Alle Wagen verfügen 
über eine Cockpitperspektive und 
sind mit viel Liebe zum Detail ge- 
staltet. In diesem Fall ist weniger 
dann vielleicht doch mehr. 


Solisten müssen stark sein 

Den ersten dicken Kratzer im Lack 
fängt sich Gran Turismo: Sport al- 
lerdings für seinen Online-Zwang 
ein. Auch wenn heutzutage sicher- 
lich die meisten Spieler über eine 
Internet-Anbindung verfügen, so 
sollten doch gerade Einzelspie- 
leroptionen jederzeit zugänglich 
sein. In Gran Turismo: Sport könnt 
ihr bei einem WLAN- oder PSN- 
Ausfall lediglich die Zeit- und die 
Einzelrennen des Arcade-Modus 
zocken. Die Kampagne bleibt in 
diesem Fall gesperrt. 

Die Begründung dahinter liegt in 
dem Ranglistensystem der übrigen 
Spielmodi und in den gestreamten 
Erklárvideos. Im Sinne der Benut- 
zerfreundlichkeit hátte es aber si- 
cher auch eine andere Móglichkeit 
gegeben als Spieler auszusperren. 
Überhaupt müssen Solisten in Gran 
Turismo: Sport Durchhaltevermó- 
gen mitbringen. War bereits der 
Karrieremodus in Project Cars 2 
trocken wie das Toastbrot von letz- 
ter Woche, gestaltet sich die Kam- 
pagne im Yamauchi-Raser verdorrt 
wie die Sahara. 


Zurück in die Fahrschule 

Die Kampagne startet mit der tra- 
ditionellen Fahrschule. In dieser 
Einführung geht es vor allem dar- 
um, dass Neulinge ein Gespür für 
die Materie bekommen. So brem- 
sen wir beispielsweise in vorgege- 
benen Zonen, fahren Hütchen über 
den Haufen oder trainieren Kurven- 
fahrten. Als Einstieg in die Welt des 
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Jedes Fahrzeug besitzt nun dine eigene Cockpit-Perspektive; Sehr schö | 
sind vollständig animiert. Selbstverständlich kurbelt der Fahrer auch munter am Lenkrad» 


Motorsports eignet sich dieser Mo- 
dus hervorragend. Danach folgen 
insgesamt 64 in acht Klassen un- 
terteilte Herausforderungen. Da- 
bei handelt es sich letztlich um 
Mini-Szenarien, in denen wir Ziele 
unter bestimmten Voraussetzun- 
gen erreichen müssen. Wir rasen 
beispielsweise über den Nürburg- 
ring oder müssen möglichst viele 
Computer-Piloten überholen, dür- 
fen dabei aber niemanden anrem- 
peln. Diese Disqualifikationsbe- 
dingungen sind oftmals das Salz in 
der Suppe und sorgen für manchen 
Neustart. 

Die 64 Events spielen sich zwei- 
fellos fordernd. Wer sie alle mit der 
Goldmedaille abschließen möchte, 
wird ein Weilchen dafür brauchen. 
Insgesamt jedoch fehlt hier eine 
vollwertige Karriere inklusive Auf- 
bau eines eigenen Fuhrparks und 
Auto-Tuning. Gerade die sonst so 
oft beschworene Verbindung zwi- 
schen Fahrer und Auto gerät auf- 
grund der wechselnden Voraus- 
setzungen ins Hintertreffen. Als 


Willkommen in der Statistikzentrale: Im Anschluss an das Qualifying eines täglichen 
„Rennens erhalten wir eine Übersicht über Bestzeiten und über unsere Lernkurve. 
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zentrale Kampagnenoption ist das 
einfach zu wenig! 

Zu guter Letzt folgt schließlich 
noch die Option „Streckenerfah- 
rung“. Hinter diesem kryptischen 
Namen verbirgt sich ein Trainings- 
modus für insgesamt 22 Kursvari- 
anten. Leider fühlt sich auch die- 
se Option wie Fließbandarbeit an. 
Anstatt euch beispielsweise einen 
virtuellen Fahrlehrer oder zumin- 
dest eine Boxen-Crew zur Seite 
zu stellen, klappert ihr einfach nur 
einzelne Streckenabschnitte ab 
und erhaltet im Anschluss Bewer- 
tungen dafür. Atmosphäre kommt 
angesichts dieser fehlenden Lie- 
be zum Detail kaum auf. Vielmehr 
richtet sich diese Variante wirklich 
nur an jene, die wirklich alle Auf- 
gaben meistern oder sich auf den 
Online-Betrieb vorbereiten wollen. 
Am Otto Normalpiloten geht diese 
Variante aber vorbei. 


Die Erfahrung macht’s 
So schnöde die Einzelspielerop- 
tionen aber auch sind — das Er- 
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fahrungssystem sorgt trotzdem 
für eine gewisse Motivation. Gran 
Turismo: Sport zählt jede unse- 
rer Aktionen wie beispielswei- 
se die zurückgelegten Kilometer 
mit und verteilt bei Stufenaufstie- 
gen Belohnungen. Mal erhalten 
wir zusätzliches Geld für den In- 
game-Shop, mal neue Streckenva- 
riationen oder Erfahrungspunkte 
für unser Profil. Letzteres fungiert 
als übergeordnete Instanz und be- 
schert uns bei Level-Aufstiegen 
zusätzliche Boni. Das System mag 
nicht unbedingt taufrisch sein, 
trotzdem ertappen wir uns dabei, 
wie wir immer wieder in den Über- 
sichtsbildschirm klicken und unse- 
re Statistiken checken. Das Erfah- 
rungssystem punktet und selbst 
nach erfolglosen Rennen erhalten 
wir so eine kleine Entschädigung 
für unsere Mühen. 


Liebevolle Details am Rande 

Es gibt in Gran Turismo: Sport viele 
zweifelhafte Designentscheidun- 
gen, doch die Detailversessenheit 
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Der Tokyo Expressway zeichnet sich durch seine engen Tunnel aus. Hier müssen wir 
„aufpassen, um nicht bei Berührungen mit der Konkurrenz disqualifiziert zu werden. 
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Auch wenn die grauen Wolken elWas anderes vermuten lassen: In Gran Turismo: Sport gibt es з 
keine Regen- oder Wettereffekte! Und auch die Tageszeit lásst sich lediglich im Vorfeld einstellen. 


ist bei Polyphony Digital glückli- 
cherweise immer noch da. Wir er- 
kennen sie vor allem in den net- 
ten Kleinigkeiten und Spielereien 
wieder. Das Rennspiel beinhaltet 
einige vom Multi- und Singleplay- 
er losgelóste Optionen, die eben- 
falls eine Menge Zeit fressen kón- 
nen. In dem Foto-Modus Scapes 
etwa setzen wir unsere Lieblings- 
karossen ins rechte Licht. In Zei- 
ten, in denen Fotomodi in Spielen 
wie Horizon: Zero Dawn oder Un- 
charted 4: A Thief's End für Furore 
sorgen, passt Scapes ausgezeich- 
net. Gleiches gilt für den Lack-Edi- 
tor, mit dem wir unsere Lieblinge 
so umfárben und verándern, wie 
es uns gefállt. 

Besitzer der Playstation VR 
kommen ebenfalls auf ihre Kosten. 
Die VR-Tour mag zwar kein vollwer- 
tiges Spiel sein, sorgt aber trotz- 
dem für einen kleineren Aha-Ef- 
fekt. Im Showroom betrachten wir 
unsere Boliden, dürfen sie aber lei- 
der nicht frei begutachten. Deutlich 
besser gefallen uns da die Fahrten 
mit Playstation VR. Die Umset- 
zung ist überraschend gut und er- 
zeugte zumindest bei uns keinerlei 
Schwindelgefühl. Das ganze Spiel 
kónnen wir mit der VR-Brille nicht 
zocken, wohl aber zwischendurch 
eine Reise in die virtuelle Realitàt 
wagen. All diese Nebenoptionen 
kónnen sich also — trotz kleiner Ma- 
cken — durchaus sehen lassen. 


Die Stárken auf der Strecke 

Entscheidend ist allerdings auch 
in Gran Turismo: Sport, was auf 
der Strecke passiert. Und zumin- 
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dest in puncto Fahrgefühl liefern 
die Macher wie gewohnt ab. Im 
Gegensatz zu Project Cars 2 be- 
darf es keines zusátzlichen Ein- 
stellungs-Tunings — Gran Turismo: 
Sport spielt sich mit dem PS4-Con- 
troller auf Anhieb famos. Der An- 
spruch erweist sich auf hóchster 
Stufe als lángst nicht so hoch wie 
etwa bei der Konkurrenz, sondern 
vermischt geschickt Realismus 
mit eingängigem Fahrgefühl. Auf 
der PS4 Pro läuft das Spiel zudem 
in hochskalierten 4K stets flüssig 
bei 60 Bildern pro Sekunde. Gera- 
de aus der Cockpit- und der Stoß- 
stangenperspektive kommt so ein 
durchaus flotter Spielfluss auf. Auf 
der Piste jedenfalls überzeugt Gran 
Turismo: Sport vor allem durch sei- 
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ne Vielseitigkeit: Jeder Wagen 
fühlt sich anders an, speziell die 
Kurvenfahrten machen durch die 
toll umgesetzte Gewichtsverlage- 
rung der Fahrzeuge eine Menge 
Spaß. Wir spüren selbst am Game- 
pad, wenn ein Auto auszubrechen 
droht oder sich in die Kurve neigt. 
Hilfestellungen wie ein Bremsas- 
sistent sowie Ideallinienfunktionen 
erleichtern Einsteigern das Leben. 
Die ebenfalls eingestreuten Ral- 
lye-Rennen haben es ferner in sich 
und erfordern durch das schmieri- 
ge Geláuf eine gánzlich andere He- 
rangehensweise. 


Anlass zur Kritik 
Gran Turismo: Sport spielt sich 
klasse, bietet aber auch Angriffs- 
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fláche für Kritik. Zwar beinhaltet 
es einstellbare Tageszeiten, aller- 
dings keinerlei Wettereffekte. Wie 
intensiv Regenrennen sein kón- 
nen, stellte zuletzt Project Cars 2 
unter Beweis. Das Fehlen dieser 
Funktionen ist im Jahr 2017 wirk- 
lich problematisch. Auch ein ech- 
tes Schadens- oder Kollisionsmo- 
dell sucht man vergeblich. Gerade 
Zusammenstöße wirken aufgrund 
der schwachen Sound-Unterma- 
lung wenig wuchtig und passen so 
gar nicht zu einem ambitionierten 
Untertitel wie The Real Driving Si- 
mulator. 

Noch dazu hatten wir im Test 
gelegentlich Probleme mit der 
Fairness-Wertung im Spiel: In ei- 
nigen Rennen sind Berührungen 
streng untersagt. Jedoch wurden 
wir disqualifiziert, weil uns ein 
Computer-Fahrer an einer Schika- 
ne ins Heck donnerte. Ein ande- 
res Mal galt selbst hauchdünnes 
Vorbeifahren bereits als Crash. 
Und dann erhalten wir auch noch 
Strafzeiten, weil wir der Konkur- 
renz ausweichen und ins Kies- 
bett flüchten müssen. Hier sollte 
Polyphony Digital dringend noch 
an der Feinabstimmung arbei- 
ten. Gleiches gilt für das Verhal- 
ten der KI-Piloten. Diese reichen 
lángst nicht an die Drivatare eines 
Forza Motorsport 7 heran, agie- 
ren aber auch nicht so vogelwild 
wie in Project Cars 2. Stattdessen 
geht ihnen eine Persónlichkeit ab 
und deshalb sehen wir viel zu sel- 
ten Fahrfehler oder gar Unfálle der 
Konkurrenz. Über einen Grofiteil 
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Gran Turismo: Sport läuft auf der Playstation 4 Pro bei flüssigen 60 Bildern die Sekunde. 
К Auf der Standard-PS4 ist dieser Wert geringer, dennoch bleibt der Titel gut spielbar. Ө © Ө 
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Die eingestreuten Rallye-Events mögen grafisch nicht so spektakulär sein wie andere 


Veranstaltungen, spielen sich jedoch deutlich anders und fordern eine eigene Herangehensweise. 


der Zeit ziehen die Burschen ein- 
fach nur stoisch ihre Kreise. 


Fragwürdige Online-Zukunft 

Der große Fokus von Gran Turismo: 
Sport liegt bekanntermaßen im On- 
line-Bereich und damit im weiteren 
Ausbau der Zusammenarbeit mit 
dem Rennsport-Verband FIA. Ange- 
sichts der ambitionierten Pläne ste- 
hen jedoch aktuell noch zu wenige 
Optionen bereit. So gibt es wech- 


= 2 : 
Weitsicht und Lichteffekte, von i5 Turismo: Sport beeindrucken immer wieder. Speziell 


selnde Tagesevents, in denen wir 
uns mit anderen Spielern messen 
kónnen. Zudem óffnen wir eigene 
Lobbys für Rennen oder treten be- 
reits bestehenden Events bei. Das 
alles wirkt einen Hauch zu verkopft 
und kompliziert, láuft aber zum 
Launch immerhin überraschend 
reibungslos. Zwar kam es im Test 
wáhrend der Rennen zu ganz selte- 
nen Rucklern, im Großen und Gan- 
zen aber hielten sich die Serverpro- 
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bleme stark in Grenzen. Allerdings 
mangelt es dem Online-Modus 
derzeit (noch) an spielenswertem 
Content, was gerade in Kombinati- 
on mit dem schwachen Singleplay- 
er einen bitteren Nachgeschmack 
hinterlässt. Polyphony Digital hat 
— zumindest auf dem Papier — ein 
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„GT: Sport macht nicht 
viel falsch, aber andere 
machen es halt besser." d 
Olaf Bleich Freier Autor 


Bereits im Vorfeld zeichnete sich ab, dass 

Gran Turismo: Sport ein Wackelkandidat sein 
könnte. Die Entwicklung verlief alles andere als 
rund und speziell der verstärkte Fokus auf den 
Online-Modus stieß Serienanhängern sauer auf. 
Das fertige Spiel bestätigt leider diesen Eindruck. 
Solisten benötigen nicht nur eine stehende 
Online-Verbindung, um überhaupt die Kampag- 
nenoptionen spielen zu können, sie werden auch 
noch mit einer Abfolge von Einzelwettbewerben 
abgespeist. Das gelungene Erfahrungssystem 
reißt es in diesem Fall nicht mehr raus. Einzel- 
spieler erfreuen sich zwar am gelungenen Renn- 
Gameplay, ärgern sich aber über den Mangel 

an Optionen. Online bleibt Gran Turismo: Sport 
hingegen eine Wundertüte. Zwar funktionieren 
die Einzelwettbewerbe und Trainingsrennen 

zum Start erstaunlich gut, jedoch fehlt noch der 
endgültige Kaufanreiz. Unterm Strich bleibt Gran 
Turismo: Sport leider hinter den Ansprüchen der 
eigenen Tradition zurück — auch wenn es auf dem 
Asphalt über weite Strecken genau das bietet, 
was die Serie seit über 20 Jahren auszeichnet. 
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Pro & Oontra 


sehr ordentliches Rennspiel auf die 
Beine gestellt. Der Umfang lässt 
zum Testzeitpunkt aber noch zu 
wünschen übrig. OB/SL 


die Fahrzeugmodelle sehen fantastisch ais und sind der Konkurrenz leicht überlegen. SCH 2 S 
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СЭ Jeder Wagen fühlt sich anders an 
СЭ Technisch grandios umgesetzt 


Ө Erstklassige Steuerung — auch mit 
Gamepad 


СЭ © Ambitionierter Online-Modus 

СЭ © Scapes- und VR-Modus 
Keine Wettereffekte 
Durchwachsene Gegner-Kl 


Schwaches Schadens- und Kollisions- 
modell 


Online-Pflicht 
Langweilige Einzelspielermodi 
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Flug- und Fahrzeugsteuerung sind in LMSH2 


ein echter Graus. Spaß macht's trotzdem! 


^ VIDEO AUF DVD 


Lego Marvel Super Heroes 2 


Nicht noch ein Lego-Spiel! Oh doch! Kämpft mit den Avengers 


und den Guardians of the Galaxy gegen den bösen, zeitreisenden Kang. 


ACTION | Wir alle lieben doch Lego, 
oder nicht? Da ist es kein Wunder, 
dass Lego-Spiele à la Lego City 
Undercover, Lego Der Herr der Rin- 
ge und so weiter eine große Masse 
erreichen. Jetzt hat Traveller's Tales 
am 14. November 2017 erneut ein 
Spiel mit den witzigen, gelben Figür- 
chen für PC, PS4 und Xbox One ver- 
öffentlich. Die Nintendo-Switch- 
Version soll noch in diesem Jahr 
folgen, ein genauer Termin wurde 
jedoch nicht genannt. Aber Lego 
Marvel Super Heroes 2 hat diesel- 
ben Probleme wie sein Vorgänger 


und all die anderen unzähligen Le- 
go-Spiele zuvor: Es ist schlichtweg 
zu leicht gestrickt. 


Die große Liebe zum Detail 

Die Entwickler selbst sind offen- 
sichtlich treue Marvel-Fans. Über 
200 Charaktere sind diesmal spiel- 
bar, auch weniger bekannte wie 
White Tiger oder Black Bolt. Dabei 
ist der typische Marvel-Witz im- 
mer präsent und es gibt auch öfter 
etwas zum Schmunzeln. Das gilt 
leider nicht für die Ladezeiten, die 
sind nämlich ellenlang und genauso 


& ^ 7 А, 
Eine Menge Rätsel warten auf euch! Viele davon 
könnt ihr nur mit bestimmten Charakteren meistern. 
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öde — wie auch die Zwischense- 
quenzen, die ewig dauern und die 
ihr beim ersten Spieldurchlauf nicht 
überspringen könnt. Schade. 

Aber die Cutscenes bieten im- 
merhin Futter für die Story hinter 
LMSH2! Kang der Eroberer steht 
an vordester Front der Bösewichte 
und vereint verschiedene Marvel- 
Welten miteinander: Wakanda, 
Nueva York, Asgard, Hala, Lumeria 
und noch viele mehr. Sein Ziel ist 
es, die Grenzen zwischen den Wel- 
ten aufzulösen und so seine Stadt 
Chronopolis zu erschaffen, um über 


| 
ў 
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sie zu herrschen. Natürlich sind alle 
Marvel-Helden zur Stelle und tun 
ihr Bestes, um Kang aufzuhalten. 
Durch die Verschmelzung der Wel- 
ten sind auch Charaktere anderer 
Zeitachsen und Parallelwelten wie 
Spider-Man 2099, Captain Ameri- 
ca aus dem Wilden Westen, Baby 
Groot, Spider-Woman oder Captain 
Avalon spielbar. 


Never change a running system! 
Altbewährt ist nicht immer au- 
tomatisch gut. Das zeigt sich in 
LMSH2 vor allem beim Game- 


Das Elektrolabyrinth Ist vor allem We Marvel 
vorbehalten, die sich schrumpfen кап = 
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Die Bosskämpfe sind durch die vielen Möglichkeiten 
recht abwechslungsreich und machen Spaß. «x = 


play, denn das hat sich in den 
Lego-Spielen seit Langem nicht 
mehr geändert. In der Kampagne, 
deren 20 Level ihr in etwa 12 bis 
14 Stunden durchhabt, bestreitet 
ihr Missionen nach Schema F: Ihr 
startet mit einer Gruppe von meist 
drei vorgewählten Helden bei der 
Basis. Durch Chronopolis gelangt 
ihr entweder zu Fuß, per Auto 
oder fliegend zu eurer Mission, 
die anderen Charaktere sind dann 
plötzlich wie von Zauberhand bei 
euch. Anschließend müsst ihr 
euch meist einen Weg gespickt 
mit Rätseln und viel Krimskrams 
durch den Level bahnen, bis ihr 
zu einem Boss gelangt. Zwar ist 
dieses Schema recht einfach und 
überschaubar, aber langweilig wird 
es nicht, da die Levels hübsch und 
liebevoll designt, die Rätsel ab- 
wechslungsreich und die Dialoge 
herrlich witzig sind. 

Was alle Lego-Spiele noch bes- 
ser macht, ist der Koop-Modus. 
Den gibt’s zwar immer noch nicht 
(!) online, sondern nur lokal, aber 


13 a 1 


Mit Doctor Strange habt ihr einen starken Magier an 
der Seite, der viele Rätsel lösen kann und Power hat! 
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so könnt ihr wenigstens mit einem 
Freund zusammen Chronopolis un- 
sicher machen. Das macht mehr 
Laune und ihr könnt schneller Sa- 
chen kaputt hauen. Yay! Anspruchs- 
voll ist das Ganze aber weder allein 
noch im Koop-Modus, so wie wir es 
eben von Lego-Spielen kennen. 


Sammelwahn! 

Wenn ihr die Kampagne beendet 
habt, dürft ihr in die jeweiligen Le- 
vels zurückkehren und alle übrigen 
Rätsel lösen. Dazu könnt ihr, und 
das ist ganz neu, sogar euren ei- 
genen Charakter erstellen! Geht 
dazu im Avengers Mansion in den 
Charakterbearbeitungsraum oder 
wählt ihn im Menü einfach aus. Dort 
entscheidet ihr über Aussehen, Fä- 
higkeiten und Waffen. 

Es gibt einiges in den Stages zu 
finden oder auch spezielle Rätsel zu 
lösen, für die ihr bestimmte Figu- 
ren braucht. So erhaltet ihr weitere 
goldene Steine, Charakterkarten 
und vielleicht auch eingeschlosse- 
ne Stan Lees. Die Welt bietet also 


nach dem Hauptspiel immer noch 
reichlich Erkundungsmöglichkeiten 
und einen unheimlich hohen Wie- 
derspielwert. 


Kinderspiel! 

Klar: LMSH2 macht richtig Lau- 
ne, für alle Fans des Marvel-Uni- 
versums ist das Lego-Game zu- 
dem ein reicher Schatz an Witzen, 
Anspielungen und geliebten Figu- 
ren. Wenn da nur nicht das Game- 
play wäre, das einem manchmal die 
Füße einschlafen lässt. Spielbar ist 
LMSH2 nämlich auch mit nur ei- 
ner Hand am Gamepad, sprich: al- 
les andere als anspruchsvoll. Aber 
wir wollen mal nicht so sein, das 
Spiel ist ja unter anderem für Kin- 
der ausgelegt und für solche ist der 
Schwierigkeitsgrad wahrscheinlich 
recht angenehm. Davon abgese- 
hen hat LMSH2 eine coole und lus- 
tige Story, tolle Dialogmomente und 
einen Haufen spaßiger Charaktere. 
Wer aber eine Neuerfindung des 
(Lego-)Rades erwartet, wird ver- 
mutlich schnell enttáuscht sein. PS 
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Meinung 
„Lego-Standard 

mit guter Story! 
Bassd scho"? 

Paula Sprödefeld Eroberin 


Vorneweg gesagt: Ich mag die Lego-Spiele sehr 
gern! Aber zu leicht fand ich sie schon immer. Klar 
ist das Konzept unter anderem für Kinder ausgelegt, 
aber ist es denn so schwer, vielleicht über 
verschiedene Schwierigkeitsgrade nachzudenken? 
Aktuell liegt der nämlich bei „Kleinkind, 3-5 Jahre". 
Das ist zwar etwas harsch ausgedrückt, entspricht 
aber größtenteils den Tatsachen. Über die Rätsel 
muss nicht lange nachgedacht werden, die Wege 
sind vorgegeben, allgemein verrät das Spiel uns die 
Lösungen direkt, wenn es uns eine Aufgabe stellt. 
Trotzdem überzeugen in LMSH2 die Charaktere, 

die lustigen Dialoge, der Humor und vor allem das 
Zerstóren von allem, was nicht niet- und nagelfest 
ist. Das Sammlerherz geht auch auf, wenn man 
Sieht, wie viele Objekte es zu finden gibt. Alles in 
allem mal wieder ein solides, aber nicht wirklich 
überraschendes Lego-Spiel. 

*Bassd scho: Das größte Kompliment in Franken. 
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СЭ О Eigene Charaktere erstellbar 
СЭЭ Bosskämpfe sind abwechslungsreich 
© Spaßiger Koop-Modus 
Hoher Wiederspielwert 
СЭ © Viele verschiedene Schauplätze 
C3 © Viele neue Charaktere 
Wenig anspruchsvoll 
Steuerung via Tastatur unhandlich 
Flug-und Fahrzeugsteuerung gewöhnungs- 
bedürftig 
Immer noch kein Online-Koop 
Zwischensequenzen und Ladezeiten sind 
sehr lang 


14. November 2017 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 20 GByte 
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In Noir New York ist alles in Sepiafarb ап 
und ihr begegnet Noir Elektra und Noir Spider-Man. 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Emm Grand Theft Auto 5 
этапе J Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 
1174784 Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Bez Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 

=] fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 

z] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light PS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 
God of War 3 Remastered PG 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls den Mund ziemlich wässrig. 


[Р5М] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


[PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 

d dj abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


Kess XCOM 2 WERTUNG 

ek Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
«йе Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 

ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

Æ] und kleineren technischen Mängeln. 


Der PSN Defense Grid 2 
2 | Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

1 Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Cities: Skylines pum 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 


Geschmacksverirrung ... 18 Wheeler: Pro American Trucker 


Mein Laster-Laster 


Eine neue Rubrik, yay! Hier schreiben wir ab sofort unregelmäßig über 
objektiv schlechte Spiele, die trotzdem unser Spielerherz erwármten. 


RENNSPIEL | „18 Wheeler: Pro American Tru- 
cker? Ist das nicht das Spielhallen-Rennspiel 
mit dem geilen Truckcockpit und dem riesigen 
Lenkrad?" werden sich jetzt manche denken 
— und sie haben Recht. Ursprünglich erschien 
der Titel, in dem wir die Rolle eines Truckers 
übernehmen, námlich anno 2000 als Arcade- 
Automat. Ein Jahr spáter kamen dann e 
Versionen für Konsolen, unter ande- 
rem die PS2 hinzu — und alle Ma- 
kel des Titels, welche zuvor noch 
durch die coole Spielhallenprä- 
sentation ausgeglichen wurden, 
kamen ans Tageslicht beziehungs- 
weise wurden exklusiv für die Por- 
tierungen ersonnen: Winziger Umfang, 
schon damals ziemlich miese Technik, unfass- 
bar unfaire Zeitlimits, eine halbgare Steuerung 
und ein Mehrspielermodus, der an Belanglo- 
sigkeit nicht zu überbieten ist. Die besten Vor- 
aussetzungen also, um niemals auch nur einen 
Finger daran zu legen, oder? Nun, der kleine 
Lukas bekam das Spiel damals aber dennoch 
in die Hände — und ich habe viel, viel mehr 
Zeit darauf verschwendet, als ich heute öffent- 


lich in einem launigen Kolumnenkasten in ei- 
nem Spielemagazin zugeben würde. So un- 
terdurchschnittlich das Gesamtpaket auch 
ist, hat mich 18 Wheeler nämlich dennoch ge- 
packt. Die absolut trashige Präsentation samt 
blinkenden Anzeigen und schlechten, aber 
lauten Sprechern (wer schon einmal Crazy Taxi 
gespielt hat, das wie auch die Truckra- 
. serei von Sega entwickelt wurde, hat 
b ein gutes Bild davon im Kopf), der 
Thrill, durch geschicktes Rammen 
von Autos und das Ausnutzen des 
Windschattens ein Rennen zu 
schaffen, die tatsáchlich sehr lie- 
bevoll gestalteten Fahrerkabinen — 
das gefiel mir alles! Auch heute den- 
ke ich noch nostalgisch verklárt gerne daran 
zurück. Da verzeihe ich dem Spiel neben sei- 
nen unzáhligen anderen Macken auch ger- 
ne die absolut furchtbaren Einparkminispie- 
le zwischen den Rennen. Noch einmal meine 
PS2 auspacken werde ich für das Spiel wohl 
nicht — sollte ich es irgendwann aber mal in ei- 
ner Spielhalle sehen, werde ich dort bestimmt 
den ein oder anderen Euro versenken. LS 
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Katha geht fremd mit ... Lisa the Painful 


Die ame Lisa 


Hat nichts mit der ollen, russischen Novelle zu tun, ist aber trotzdem 
ziemlich rührend — falls ihr keine Indie-Allergie habt. 


ROLLENSPIEL | Lisa sieht aus wie eines die- 
ser Grabbeltisch-Indie-Spiele, notdürftig zu- 
sammengezimmert im RPG Maker, verdammt 
zu einem Dasein im Purgatorium der mittel- 
mäßigen Hobbyprojekte auf Steam. Vielleicht 
war es nur Glück, dass Lisa diesem Fegefeuer 
entkommen und in den Himmel der Geheim- 
tipps aufgestiegen ist, jedenfalls steht es seit 
zwei Jahren auf meiner Mal-anschauen-Liste. 
Ihr verkörpert Brad, einen übellaunigen, dro- 
genabhängigen Typen inmitten einer post- 
apokalyptischen Welt, dessen Adoptivtochter 
entführt wurde. Da es sich bei ihr anschei- 
nend um die letzte Frau auf dem ganzen Pla- 
neten handelt, ist die Kleine 

ein begehrtes Gut. Die Spiel- 

mechanik orientiert sich am 

großen Vorbild Earthbound, 

mit maximal drei Beglei- 

tern im Schlepptau tragt 

ihr rundenbasierte Kämpfe 

mit Echtzeitelementen aus. 

Präsentiert wird die düste- 

re Story mit einer im ers- 

ten Moment irritierenden 

Menge tiefschwarzem Hu- 

mor der Geschmacksrich- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


tung „aus Versehen Waisenkinder abfackeln“. 
Und dann gibt es noch Entscheidungen und 
deren (oft) bittere Konsequenzen. Eine ähnli- 
ches Moralkonzept implementierte das Indie- 
RPG Undertale (das inzwischen auf der PS4 
erhältlich ist) 2015. Lisa funktioniert in erster 
Linie wegen der teils grotesken, teils rühren- 
den Handlung. Rein technisch betrachtet, hat 
Lisa nicht nur jede Menge Ecken und Kanten, 
die sind auch noch ziemlich rau: Das Inven- 
tar zum Beispiel ist hässlich, unübersichtlich 
UND unpraktisch. Aber das sollte — und wird! 
— Liebhaber von Earthbound und Undertale 
nicht von Lisa the Painful fernhalten. KR 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
d lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


REEL The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 3 
Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
a nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 
PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
+ und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


] The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 pamm 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ, Щщ 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 

_ ШО Metroidvania und Beat 'em Up. 


Bez [THU] Assassin's Creed: Origins 
j Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
lj reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 

Ж und klettert es sich spaßig wie schon lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 


BZ Batman: Arkham Knight 
` Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

ЁЎ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


[rcc Thief WERTUNG] 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 

Bl school-Schleichabenteuer. 


EESZ Rayman Legends 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 1 


Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
EM grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K18 E 
Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 12/17 


Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offenlässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


PSN| Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League EN 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
P| Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 


kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
| Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 18 185) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Footballplatzhirsch ab. Für Fans 
= des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


I PSN] Hellblade 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT’EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


PES 2018 WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 


Seit vielen Jahren schraubt Konami kontinuierlich an De- 
A tailverbesserungen der Fußballreihe. Der 2018-Ableger 
liefert keine drastischen Anderungen, aber Qualität pur. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


РМ Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

4 Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


FIFA 18 187 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 

Der Konami-Konkurrenz können die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 

# lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 
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test play? 


ACTION | Nathan Drakes Schuhgröße ist 48. Glaubt 
ihr nicht? Dann schaut euch doch einfach mal die 
Fußstapfen an, die der charmante Abenteurer nach 
seinem Ruhestand in Uncharted 4 hinterlässt. Rie- 
sengroß, nicht wahr? Chloe und Nadine aus The Lost 
Legacy können die auf keinen Fall alleine füllen. Da- 
für braucht es schon einen richtigen Kerl, komplett 
mit Bart und Breitaxt. Kratos scheint mir der genau 
richtige Ersatz für den smarten Uncharted-Helden zu 
sein: Der God of War-Recke würde beim Abenteurern 
in exotischen Locations auf dem ganzen Erdball mal 
so richtig auf die Pauke hauen. Ein Deckungssystem 
braucht er nicht, Gegner zerreißt er einfach mit blo- 
ßen Händen in der Luft. Bei den Rätseln kommt eine 
einzigartige, neue Spielmechanik zum Einsatz: Je län- 
ger der Spieler ratlos vor einer antiken Maschine steht 


Wünsch dir was... God of Uncharted 


Schlächter sucht Schätze 


Eine zusätzliche Portion Testosteron ist genau das Richtige für die langjährige Abenteuerreihe! 


und in den unleserlichen, weil auf Altgriechisch 
verfassten Notizen des Götterschlächters blättert, 
umso mehr füllt sich Kratos’ Wutzanzeige. Wenn sie 
voll ist, zerreißt der Glatzkopf auf Knopfdruck sein 
Notizbuch und schreit den uralten Mechanismus 
so lange an, bis entweder seine pulsierende Hals- 
schlagader platzt und der Game-over-Bildschirm 
erscheint — oder aber die zu öffnende Tür klein bei- 
gibt und sich von selbst öffnet. Rhythmisches Drü- 
cken der X- und O-Tasten beschleunigt den Pro- 
zess; Quick-Time-Events kommen auch bei der 
obligatorischen Sexszene mit Sully zum Einsatz. 
Zwei bärtige Männer, die sich beim Liebesspiel im 
technisch grandios dargestellten Schlamm suh- 
len? Klingt wie ein weiteres großartiges Spielerleb- 
nis aus dem Hause Naughty Bey ... äh Dog! РВ 


EGO-SHOOTER RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 e 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 


EXE 
d ks 
A T Р 
№: tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


RE] Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally Ef] 
2-18 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 


Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch [ENS 


Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 88 ТР Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 


Project Cars 2 ER 


Zwar revolutioniert Teil zwei das Genre nicht, macht 
aber fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an an die Rennspielspitze! 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
Я auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


Dirt 4 Se 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 

КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 0 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


* Call of Duty: Advanced Warfare pam 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 
* [BU] Call of Duty: WW Il OP 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


zx Killzone: Shadow Fall PULL 
P Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghastjagd für Spaß.. 


F12017 185 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/17 

Noch realistischer, noch schöner, mit noch mehr Um- 

= fang und einfach noch mehr von allem: Die 2017-Aus- 
gabe holt wirklich alles aus der F1-Lizenz heraus! 


Dark Souls 3 enm 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgángern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Bulletstorm: Full Clip Editi WERTUNG 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 ONLINE-ROLLENSPIEL 


Destiny 2 or 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 


PEN rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer d i 
8 hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. RT | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 


Final Fantasy XIV: Stormblood 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


gd erfrischend oldschool geworden. 


Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


E 


; Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
* ч 29 Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
x vieles richtig und gehört in jede Shootersammlung. 


Gs) The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 929 


| Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaf haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 


Final Fantasy XV ar? 
Hersteller: Square Епїх | Ausgabe: 01/17 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 


unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Die Hauptbibliothek an der 
nach und nach im Boden. 
tekten und Statiker, das 
notwendigen Tragfähigkeit 
bitten wir, einen beliebig 
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Indiana University in Indiana (d 1 
Warum? Bei ihrer Errichtung men. [S oie 
Gewicht der Bücher bei den Berechnungen der 

des Bodens zu berücksichtigen. An dieser Stelle 
en Witz rund um Wolfgangs Gewicht einzusetzen. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaßsphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


[PSN] Rez Infinite ET] 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 

Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylishe Prásentation und Tempo 
unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey [AES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphárisch überragender Inselausflug, in dei 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwáltigt werden. 


EVE Valkyrie л 
Hersteller: ССР | Ausgabe: 12/16 8 
Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


Here They Lie PS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


[PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 L 9 
Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


RIGS: Mechanized Combat League 79 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 

4 Nichts für Leute mit schwachen Mägen, für alle anderen 
ein ѕраВірег Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Ex Persona 4 Golden ER 
SA ОЦ Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 

ео Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 

ei ЖЫ Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


А Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


ME Killzone Mercenary 87 
АЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 

Sa CN Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

К erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate u 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
= Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 

g^. versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans können 

быш bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair 85| 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 85 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 

Е Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 

Jj Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 
dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Ho, ho, ho, ihr weihnachtlichen Halunken! Ich kann es gar nicht mehr erwarten, bis es endlich Weihnachten ist, 
es draußen schneit (haha.) und die tollsten Geschenke (haha, Socken -.-) unter dem Baum (der aus Plastik ist) 
warten. Deshalb — schon mal zur Einstimmung auf das besinnlichste Fest des Jahres (a.k.a. dem Aufleben alter 
Familenfehden) — hier meine Liste der Must-play-Weihnachtsvideospiele. In keiner bestimmten Reihenfolge. 


4| Daze before Christmas 


ые vm 


In diesem drolligen 2D-Plattformer spielt ihr Santa Claus 

(ich habe immer wieder Probleme, nicht SATAN Claus zu 
schreiben), aber der bóse Schneemann will verhindern, dass 
ihr an Weihnachten den lieben Kindern ihre Geschenke bringt. 
Durch heiBe Schokolade werdet ihr übrigens zu Anti-Santa, 
dem Satanshörner wachsen. Haha, da ist ja der Satan! 


4 The Nightmare Before Christmas: Boogie's Revenge 


=” 


Was wäre Weihnachten (oder Halloween) ohne The Nightmare 
before Christmas?! Nichts!!! Gar nichts!! ... Entschuldigt, weiter 
im Text. Das Spiel ist als Sequel zum Film gedacht und ihr sollt 
Oogie Boogie besiegen. Zum Beispiel indem ihr als Santa Jack 
(ups, fast wieder Satan geschrieben) explosive Geschenke 
nach den Gegnern werft Macht Weihnachten nicht Spaß? 


x The Grinch 


WI 
Cans Sen H Wa MÉ ый SE 


PL ьар EE Se 5 07 РА 
Keine Sorge, für die Weihnachtsmuffel unter euch gibt's die 
Möglichkeit, den Feiertag so richtig zu versauen. Als Grinch. In 
Grün. Grummelt euch durch Whoville und macht den Leuten 
klar, dass Weihnachten doof ist. Aber nur, bis Mama aus dem 
Wohnzimmer zum Essen ruft. Danach gibt's Geschenke! Und 
die sind cool (sogar Socken, manchmal)! 


"4| Duke: Nuclear Winter 


Okay, zugegeben, kein ganzes Spiel, sondern nur ein Add-on 
zu Duke Nukem 3D. Aaaaaber: Es gibt Weihnachtsstripperin- 
nen! Jaaahaaa. Wem das noch nicht Geschenk genug ist, kann 
gerne den Alienabschaum niedermetzeln, der sich am Nordpol 
breitmacht und Santa Claus von seinem jährlichen Werk 
abhált! Schneemánner gibt's übrigens auch. Und Brüste. 


1 Sam & Max: Season 2 - Ice Station Santa 


ZEE 


Wer denkt, er hat schon alles gehört: Willkommen zu einer Folge von Sam & Max. In der Hauptrolle: Santa Claus, der von einem 
Dämon besessen ist und den Kindern Die-Apokalyptischen-Reiter-Spielzeuge bringen möchte. Klingt plausibel, nicht? Das von 
Telltale Games entwickelte Spiel macht aber großen Spaß. Oh, Santa, falls du das liest: Ich hätte gerne so ein Spielzeug. Danke! 


play* 81 


play* test 
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magazin play? 


E | Das Jahr neigt sich dem Ende zu, 
AS Wal Weihnachten steht vor der Tür, es ist 
arschkalt — Zeit also zurückzublicken. 


a 


М 


Die besten Spiele des Jahres 


Die play*-Redakteure (und diverse Kollegen) haben abgestimmt: Das sind unsere Spiele des Jahres 
2017. Ihr seid ganz anderer Meinung? Dann macht auf www.pcgames.de bei unserer Umfrage mit! 


| Pn 17: 
Platz 1 | Horizon: Zero Dawn 


Völlig verdient und auch mit weitem Abstand auf Platz 1 landet Guerrilla Games’ PS4-exklusiver Meilenstein. Es gibt wohl 
kaum jemanden in unserer Redaktion und unter unseren Lesern, den Aloys Endzeit-Abenteuer kaltgelassen hat. 


Platz 3| Pérsoná 5 


Persona gehört seit Jahren zu den absolut besten JRPG-Reihen, wenn diese Reihe 
nicht gar den Thron innehat. Das beweist einmal mehr Teil 5 und sichert sich Platz 3. 


RPG-Elemente, ein unverbrauchtes Setting, ein neues Kampfsystem — Origins verpasst der 
Reihe die dringend benótigte Frischzellenkur und sichert sich damit den zweiten Rang. 


t x 
w. dé ^. È ЖЕ v. 206 б , "ow „ы 
Platz 4 | Hellblade: Senua’s Sacrifice Platz 5 | Destiny 2 
Im Vorfeld wurde es als Geheimtipp gehandelt, im Endeffekt wurde es gar ein erzähle- Shoot and loot and shoot and loot. Allzu viel macht Destiny 2 im Vergleich zum Vorgänger nicht 
rischer Meilenstein. Unsere Überraschung des Jahres landet auch hier in den Top 5. neu, schraubt aber an den richtigen Stellen und hat nun sogar eine Story. Ergebnis: Platz 5. 


play^ ma 


Kontroverse des Jahres 


Die Publisher versprechen sich große Gewinnmargen, die Kritiker sehen Parallelen zum Glücksspiel — und die Spieler beklagen bei den allerorten auftau- 
chenden Lootboxen vor allem die damit einhergehenden Einflüsse auf das Gameplay vieler aktueller Titel. Das Ergebnis war der größte Shitstorm 2017. 


Im Singleplayer-Abenteuer Mittelerde: Schatten des Krieges kann man sich Ork-Gefáhrten gegen Echtgeld kaufen, um den letzten Akt der Handlung einfacher zu bewáltigen, und bei den EA-Titeln Need 
for Speed: Payback und Star Wars: Battlefront 2 scheint das Fortschrittsystem den langweiligen Grind zu fördern, um Spieler zum Erwerb teurer Premium-Währung zu verführen. Pfui, Teufel! Die Quittung 
kam prompt, die Reaktion der Spieler war extrem negativ. Kein Wunder, wer 60 Euro und mehr für ein Spiel zahlt, möchte nicht zusätzlich abkassiert werden. Inzwischen hat sich sogar die Politik einge- 
schaltet und überprüft, ob der Zufallsfaktor beim Öffnen der mit Echtgeld zugelegten Lootboxen nicht eine offizielle Klassifizierung als Glücksspiel nötig macht. Lest dazu auch unser Special im Test-Teil. 


E p 


KATHARINA 
REUSS 


Spiel des Jahres: Persona 5 


Flop des Jahres: Bloodborne 2 wurde nicht 
angekündigt. 


Seitensprung des Jahres: Cuphead 


Comic des Jahres: One More Yearvon Simon 
Hanselmann 


Und sonst: ... erinnern mich die uralten Fotos 
(nachkoloriert) in dieser Strecke von Matti und 
Sascha daran, dass ich diesen Job jetzt schon 
zehn Jahre mache. Wie die Zeit vergeht! Demento 
mori, wie man so schün sagt. 


Wünsche 2018: Ich hoffe, dass ich mit allem, 
was mir das Leben náchstes Jahr entgegen- 
zuwerfen gedenkt, gut umgehen kann oder es 
zumindest lerne. Und den lieben Lesern wünsche 
ich das Gleiche. Aaaaaaw! Ein paar gelungene 
Videospiele, Bücher, Comics und unterhaltsame 
Konzerte wären natürlich auch nett. Vielleicht 
Bloodborne 2? Über ein The Elder Scrolls 6 würde 
ich mich auch freuen. 


Überraschung des Jahres 


Genau das Richtige im Sommerloch: Ninja Theory schickte Spieler 
auf einen abgefahrenen Höllentrip, der einem in Erinnerung bleibt. 


Getarnt als Actionspiel mit AAA-Inszenierung und sehr ansehnlicher Grafik, sorgte 

dieses Jahr ein ganz besonderes Indie-Spiel für Furore, ohne auf die zuletzt üblichen 
Steckenpferde der Szene wie Retro-Charme und Pixel-Look zu setzen. Nein, Hellblade: 
Senua’s Sacrifice ist tatsächlich etwas ganz Besonderes: Es erzählt eine anspruchsvolle 
Geschichte, die schwierige Themen wie Schizophrenie und Geisteskrankheit anpackt. In 
der Rolle einer jungen Frau steigt ihr in die nordische Unterwelt hinab und erforscht dabei 
die Abgründe ihrer Psyche. Das überragende Sounddesign (unbedingt mit Kopfhörern 
spielen!) umgibt den Spieler mit einer Vielzahl von Stimmen, die euch und der Protagonis- 
tin Senua ununterbrochen ins Ohr flüstern. Zusammen mit cleveren Sinnestäuschungen 
im Spiel kann man so ansatzweise erahnen, wie sich psychisch kranke Menschen fühlen. 
Das Schöne an Hellblade: In wessen Birne für solch abgehobene Konzepte kein Platz ist, 
der kann mit den fordernden Schwertkämpfen des Actionspiels auch so ein paar Stunden 
Spaß haben. Das erfahrene und bei Hellblade erstmals unabhängig handelnde Entwickler- 
studio Ninja Theory versteht was von unterhaltsamen Gameplay. 


SPRACHAUSGABE DES JAHRES 
„Curryking — gutes Bumsfutter“ 


Demokratisch von der gesamten Redaktion gewählt: der Satz des Jahres 2017. Diesmal 
gibt uns Matti Einsichten in seine bevorzugten Speisen bei körperlicher Betätigung. 


CHRISTIAN 
DORRE 


Spiel des Jahres: Hellblade: Senua's Sacrifice, 
dicht gefolgt von Horizon: Zero Dawn 


Flop des Jahres: Der ekelhafte Lootbox-, 
Mikrotransaktions- und Abzock-Wahn einiger 
Publisher ... und Lukas Schmid natürlich 


Seitensprung des Jahres: Forza Motorsport 7 


Film des Jahres: Logan- endlich mal ein 
überzeugender Wolverine-Film! 


Und sonst: ... war es ein ereignisreiches und 
wirklich schönes Jahr. Der Headlock-Podcast läuft 
super, mein kurzer Trip nach Tokio war ein ganz 
großer Spaß und ich war mit einer sympathisch- 
irren (und verdammt trinkfreudigen) Gruppe 
Engländer bei Wrestlemania 33 im sonnigen 
Orlando, wo ich das vermutlich letzte Match des 
Undertakers live erleben durfte. Lebenstraum 
erfüllt. Gab schon schlechtere Jahre. 


Wünsche 2018: Viele gute Spiele, weitere inte- 
ressante Reisen, tolle Konzerte in der Umgebung 
und ein neues Fahrrad 
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Was lange währt, wird endlich schlecht 


Wenn nach jahrelanger Funkstille doch noch Nachfolger zu geliebten Serien erscheinen, ist man erst mal eu- 
phorisch. Doch im Rückblick war die Wiederauferstehung dieser Software-Zombies kein Grund zum Feiern. 


Es ist was faul im Videospiel-Land, wenn selbst beinharte Fans auf 
die Ankündigung eines neuen Serienteils mit einem überraschten 

„Was soll das jetzt?“ reagieren. 13 Jahre nach Syberia 2 veröffent- 
lichte Publisher Microids einen Nachfolger, der neben grausiger Gra- richtig klasse. Nach ein paar müden Fortsetzungen der Marke „Li- 
fik mit furchtbarer Performance auch zahllose Bugs zu bieten hatte. 
Inhaltlich kamen langweilige Aufgaben dazu — und fragwürdige Wit- 
ze auf Kosten kleinwüchsiger, geistig minderbemittelter Menschen. 
Selbst die Bezeichnung Trash ist für dieses Machwerk zu schade. 


“з mon 


Tei jo inter 


Schon in unserer Kindheit haben wir gerne mit kleinen Autos ge- 
spielt, egal ob auf Plastikrennstrecken oder in den zugehörigen 
Versoftungen. Letztere waren damals, vor über 20 Jahren, noch 


zenzmelken für Profis“ war ab 2006 elf Jahre lang Sendepause in 
Sachen Micro Machines. Wie schön das war! Die Rückkehr der Serie 
namens World Series besudelte 2017 nämlich nachträglich all un- 
sere schönen Kindheitserinnerungen. Ein Totalschaden! 


UNABHÄN- 
GIGKEITS- 
ERKLÄRUNG 
DES JAHRES 


Wenn ein großer Publisher eines seiner 
Studios fallen lässt, geht damit meist 
auch das Ende des Entwickler-Teams 
einher. Nicht so bei der Trennung von 
Square Enix und IO Interactive, den 
Machern der Hitman-Reihe. Anstatt sich 
aufzulösen, machen die Dänen nach 
dem durch finanzielle Verluste bedingten 
Ende der Zusammenarbeit mit Square 
Enix als unabhängiges Studio weiter. 
Noch besser für sie: Anders als in ähnlich 
gelagerten Fällen bleiben die Rechte an 
der Hitman-Serie zur Gänze bei 10 Inter- 
active. Es wird also weiter gemeuchelt! 


22 


Spiel des Jahres: Nachdem ich Horizon noch zu 
wenig gespielt habe, ist das überraschenderwei- 


se Assassin's Creed: Origins. Echt gut geworden! 


Flop des Jahres: Die Lootbox-Scheiße, welche 
viele Publisher inzwischen in Vollpreis-Titeln 


abziehen und gegen die zu Recht protestiert wird 


Seitensprung des Jahres: The Legend of 


Zelda: Breath of the Wild für die Nintendo Switch 


Farbe des Jahres: Wie schon 1997 erneut Grün 


Und sonst: War schon ein ziemlich gutes 
Spielejahr, ne? Ich würde sagen, das bisher beste 
der insgesamt sehr hitreichen PS4-Lebenszeit. 
Ich bin auch froh, dass Nintendo mit der Switch 
wieder in die Spur zurückgefunden hat und dass 
Microsoft sich so angestrengt bemüht. Kommt ja 


auf den Willen an, der zählt, nicht das Ergebnis. 


Wünsche 2018: Dass ich besser im Klettern 
werde. Dass Wolf irgendwann wieder durch die 
Bürotür passt und die Schönheit der Natur erleben 


kann. Dass Trump sich den Twitterdaumen bricht. 
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Was lange währt, wird endlich gut 


Damit hatte keiner mehr gerechnet: 2017 erschienen gleich zwei hochklassige Spiele, die man schon in der 
Entwicklungshólle verloren glaubte. Gott sei Dank haben sie doch noch das Licht der Welt erblickt! 


Vor sage und schreibe 13 Jah- 
ren entstand die ursprüngliche 
Idee für Nioh — damals noch 
als klassisches JRPG, basie- 
rend auf einer Idee von Regis- 
seur Akira Kurosawa. Nach vier 
Jahren drückte Hersteller Koei 
den Reset-Button — das Spiel 
machte keinen Spaß. Ab 2008 
sollte Nioh ein Action-Titel im 
Stil der Dynasty Warriors-Serie 
werden. Doch auch dieser 
Plan scheiterte — zum Glück! 
Als 2012 Team Ninja die Ent- 
wicklung übernahm, hatte man 
sich auf einen Kompromiss 
geeinigt: Моћ wurde schließ- 
lich ein Action-Rollenspiel, 
inspiriert von Dark Souls. Ein 
verdammt gutes! 


Ist das noch Prey? Diese Frage 
stellten wir uns beim Test 2017 
nicht das erste Mal! Schon zur 
Ankündigung des ursprünglichen 
Prey 2 von Human Head Studios 
2011 herrschte Skepsis vor: 
Statt der Portale und Deckenläu- 
fe aus dem 2006-Shooter sollte 
Teil 2 plötzlich Kopfgeldjagden 
in einer Alien-Stadt behandeln. 
Nach einem Streit mit Bethesda 
musste Human Head dieses 
Konzept begraben, Arkane 
durfte den Prey-Namen auf ein 
neues Spiel pappen, das weder 
mit dem Seriendebüt noch dem 
geplanten Nachfolger etwas zu 
tun hatte, aber als Science- 
Fiction-Dishonored dennoch 
viele Fans fand. 


active” 


PAULA 
SPRÓDEFELD 


Enttauschungen des Jahres 


Schlechte Spiele gibt es wie Sand am Meer, auch 2017. Doch die sind schnell vergessen. Bleibendere Scháden 
hinterlassen jene Titel, die uns vor Release Hoffnung machen und uns von grandiosen Erlebnissen tráumen las- 
sen, nur um sich dann nach der Veröffentlichung als bodenlose Enttäuschung herauszustellen. 


Spiel des Jahres: Hellblade: Senua's Sacrifice, 
dicht gefolgt von South Park 2 


Mass Effect: Andromeda 


Odes MMO-Quest-Design, hanebüchene Story, leblose, viel zu 
große Planeten: Keine Frage, die ungelenken Gesichtsanimationen 
waren das kleinste Problem dieses farblosen Weltraummärchens. 


For Honor 


Man inszeniere spannende Schwertduelle auf E-Sports-Niveau und 
setze dann auf unzuverlässige P2P-Server! Fertig war der Multi- 
player-Flop, bei dem die Spielerzahlen schnell ins Bodenlose sanken. 


Flop des Jahres: Deformers. Kill me, please. E 


Seitensprung des Jahres: Keiner ... ? 


аан ан utar M аа ааа: ^ 
Festival des Jahres: Keep it Low, mit Abstand! 
Großartige Bands zu "пет humanen Preis. An d rew H O u © е 
Und sonst: Ich habe dieses Jahr ziemlich | a | it th a 
viel erlebt! In erster Linie habe ich hier in der eo е e O Uu Ө 
Redaktion angefangen, konnte mich aber 
bisweilen vom Honigzimmer fernhalten. Glaub Viele Jahre lang — genauer gesagt seit 1990 — war der Walser Andrew 
ich. Trotzdem: Gamescom, diverse Besuche House bei Sony in verschiedenen Positionen tátig. Anfangs noch in der 
in Hamburg, München und Frankfurt und viele Marketing- und Kommunkations-Sparte, stieg er bald zum Vizepräsidenten 
verschiedene Spiele ... War auf jeden Fall ein und CEO von Sony Computer Entertainment Europe auf. Der Öffentlichkeit 
gutes Jahr für mich! wurde er vor allem ab dem Zeitpunkt bekannt, als er 2011 die Aufgaben von 
Е ТЕЧЕ Ges ICT Ae Kaz Hirai übernahm. In dieser neuen Funktion trat Andrew House bei vielen 
Wünsche 2018: Und ich hoffe einfach, dass das denkwürdigen Pressekonferenzen vors Publikum, die prominenteste davon 
im nächsten Jahr ebenso bleibt. Mit interessanten wohl die Enthüllung der nagelneuen Playstation 4 2013. Mit Ende des Jah- 
Events, spannenden Spielen (und ein paar res 2017 endet jedoch auch die Ага Andrew House, denn er trat vor Kurzem 
Gurken) und God of War. Bitte. Ansonsten... überraschend von seinen Ämtern zurück und übergibt an seinen Vizeprä- 
ich würde gerne wachsen, aber der Zug ist wohl sidenten John (Tsuyoshi) Kodera. Über House’ Zukunft gibt es bisher keine 
abgefahren. Aussagen. Vielleicht dreht er ja noch eine weitere Staffel seiner Arztserie. 
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Pforten dicht: 


otudioschlieBungen 201 7 


Auch in diesem Jahr mussten wir von eini- 
gen namhaften Studios Abschied nehmen. 


Ba 
VISCERAL | | CAMBRIDGE 


BiOWARE 


MONTRÉAL 


Als Erstes erwischte es Anfang 
Januar Guerrilla Cambridge 
(MediEvil-Reihe). Kurz nach 
Release des VR-Shooters RIGS 
war für die Engländer Schluss. 
Am ersten August traf es dann 
Bioware Montreal — die Mass 
Effect Andromeda-Macher 
verloren aber immerhin nicht 
ihren Job, sondern wurden 

in EA Motive integriert. Mitte 
Oktober folgten dann Visceral 
Games (Dead Space-Reihe, 
Battlefield: Hardline, Dante’s 
Inferno) — EA schloss das 
Studio komplett. Damit wurde 
auch das Star Wars-Spiel be- 
graben, an dem die Kalifornier 
unter Leitung von Amy Hennig 
(ehemals Naughty Dog) gera- 
de arbeiteten. 


Cover des Jahres 


Hm 


Fast schon traditionell stim- 
men wir auch innerhalb der 
Redaktion über unser Cover 
des Jahres ab. Mit weitem 
|} Abstand ging in diesem Jahr 
| die Ausgabe 04/2017 mit 
Horizon: Zero Dawn als Titel- 
motiv als Sieger ins Ziel, 
lediglich die South Park- 
Ausgabe 11/2017 konnte da 
noch ein klein wenig mithal- 
ten. Wir sind uns allerdings 
nicht ganz sicher, ob das am 
Motiv, am Spiel oder an der 
seltenen Mono-Thematik 
liegt, schließlich sind sowohl 
Artwork als auch Spiel über 
jeden Zweifel erhaben (wie 
U unser Spiel des Jahres 
zeigt). Was denkt ihr: Gefält 
euch so ein Cover mit einem 
einzelnen Thema? Schreibt 
uns einfach! 


Über 40 Stunden Spielspaß: Test, Entwichlerbesach und 
Einsteigertipgs zum Oper- Warid- 


MATTI 
SANDQVIST 
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2017: Abgänge & Zugänge 


MARCO CABIBBO 


Position: Redakteur 


Tatsächliche Position: Chef-Grantler und Quoten-Italiener 
Transfersumme: 2 Salami-Pizzen mit scharf, 1 Flasche Grappa 


Zusätzliche Infos: Marco verließ uns leider bereits Anfang des Jahres 
auf eigenen Wunsch. Nach kurzem PR-Abstecher arbeitet er mittler- 
weile als Online-Redakteur im immer noch schönen Frankenland. 


Slat tss lees БҮ 


Position: Redakteur 


Tatsächliche Position: Graf 
Transfersumme: Eine Handvoll Amiibos 


Zusätzliche Infos: Wirklich viel hat Vik in den letzten Jahren ја eh 
nicht mehr für unser Heft gemacht, da er die N-ZONE an der Backe 
hatte. In diesem Jahr übergab er dann auch die Japan-Rubrik an Katha. 


Spiel des Jahres: Von den PS4-exklusiv-Titeln 
Horizon: Zero Dawn. Ansonsten war ich auch mit 
Assassin's Creed: Origins sehr zufrieden. 


Flop des Jahres: Mass Effect: Andromeda. Mir 


#01.04.2017#TRANSFER BESTÄTIGT 


PAULA SPRODEFELD 


hat das Weltraumabenteuer so schlecht gefallen, 


dass ich es fast schon vergessen hatte. Position ИШ 


Seitensprung des Jahres: Xbox One X. Bitte 


Tatsächliche Position: Inspiration für Hobbit- und Zwergen-Witze 
Transfersumme: Fünf rumänische Schekel. Falls es die gibt. 


Zusätzliche Infos: Volontärin Paula stieß im Frühjahr zu uns und 
beackert seitdem РС Games, play“, die Webseite und alles, was uns 
sonst noch so einfällt. Emsiges Bienchen. 


steinigt mich nicht, aber die neue Microsoft- 
Konsole hat einen echt runden Eindruck bei mir 
hinterlassen. 


#16.01.2017#TRANSFER BESTÄTIGT 


Buch des Jahres: Eine kurze Geschichte der 


JOHANNES GEHRLING 


Menschheit von Yuval Noah Harari. Das gibt es 
nur noch selten, aber dieses Buch hat meine 
Sichtweise auf die Geschichte (und Zukunft) der 
Menschheit grundlegend verändert. 


Position: Volontär 


Und sonst: Das Spielejahr war tatsächlich 
grandios, aber wenn ich auf das politische Jahr 
(Trump, Brexit, АЁ...) zurückblicke, wird mir ein 
wenig schlecht. 


Tatsáchliche Position: N-ZONE-Mädchen für alles & Fidget-Spinner 
Transfersumme: Ein paar dumme Memes. N1censtein, sheesh. 


Zusätzliche Infos: Johannes arbeitet fast nur bei der N-ZONE, aber 
da er schon ein paar Technik-Artikel für uns übernommen hat, erwäh- 
nen wir ihn halt. Außerdem redet er so komisch jugendlich. Ekelhaft. 


#01.05.2017#TRANSFER BESTÄTIGT 


MATTHIAS HARTMANN 


Wünsche 2018: So langsam werde ich alt ... 
Glück und vor allem Gesundheit würden mir 
vollkommen reichen. 


Position: Social-Media-Manager 
Tatsächliche Position: Facebook-Bitch und Twitter-Bot 
Transfersumme: 0,06 Bitcoins. Also knapp drei Milliarden Dollar. 


Zusätzliche Infos: Matthias befeuert unsere sozialen Kanäle wie 
Facebook, Twitter, Instagram, Myspace und StudiVZ mit Social-Media- 
Kram wie Bildern und Videos. Daher auch sein Spitzname SM-Matze. 


| In memoriam: [he Tomorrow Children & Scalebound 


2017 gingen nicht nur große Künstler wie Malcolm Young, Jerry Lewis und Batman himself Adam West von uns, sondern auch zwei Spiele-Projekte. 
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The Tomorrow Children 


Zur Ankündigung sorgte The Tomorrow Children ob des einzigartigen Grafikstils und der interes- 
santen, vom kommunistischen Regime inspirierten Atmosphäre für Staunen und Vorfreude unter 
PS4-Besitzern. Als der Free2Play-Titel dann im Oktober 2016 in die Early-Access-Phase startete, 
stellte sich aber schnell Ernüchterung ein. Vor allem war der Titel nämlich eines: Laaangweilig! 
Die Welt war leer, das Aufbau-Gameplay und das Sammeln von Ressourcen funktionierten zu 
simpel, Bugs plagten jeden Aspekt des Spiels und noch dazu wurde man mehr als unsanft dazu 
aufgefordert, doch bitte Echtgeld in die Hand zu nehmen, um das Geschehen erträglicher zu ma- 
chen. Anfang November 2017 wurde der Spielbetrieb für immer eingestellt. Zum Glück! 


М 
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Zum Start der Xbox One X zeigte Microsoft mit einem beeindruckenden Exklusivspiele-Portfo- 
lio, bestehend aus Forza Motorsport 7, wozu die neue Konsole fáhig ist. Ein weiteres, Xbox-Be- 
sitzern vorbehaltenes Abenteuer hätte Scalebound von den Bayonetta-Entwicklern Platinum 
Games werden sollen. Geplant für 2017 und im Januar desselben Jahres eingestellt, hátten 
wir darin die Kontrolle über Hayden-Christensen-Double Drew übernommen, der gemeinsam 
mit dem Drachen Thuban die Fantasy-Welt Draconis erforscht hátte. Anstatt primár auf Ac- 
tion zu setzen, wie man es von Platinum Games gewohnt ist, wáren in dem Titel auch relativ 
umfangreiche Rollenspiel-Elemente zum Einsatz gekommen. Hátte, hátte, Fahrradkette, ne? 
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Die können ja doch was! 


Die Konkurrenz schläft nicht — sowohl Microsoft als auch Nintendo 
mischten 2017 mit (halb-)neuen Konsolen am Videospielemarkt mit. 


| Xbox One X 


„Die leistungsstärkste Konsole aller Zeiten" versprach Microsoft mit der Xbox One X und er- 
füllte dieses Versprechen auch. Die knapp 500 Euro teure Maschine kann beinahe mit Hoch- 
leistungs-PCs mithalten. An Spielen hapert es abseits von Forza Motorsport 7 ein wenig... 


Switch 


Nintendo hatte angesichts des Wii-U-Desasters alles beziehungsweise nichts zu verlieren — 
je nach Betrachtungsweise. Der Konsolen-Handheld-Hybrid Switch schlug aber ein wie eine 
Bombe und ist dank Ze/da, Mario und Co. auch spieletechnisch qualitativ hochwertig bestückt. 


Sterbt doch 
endlich 


Manche Spiele liebt man heiß, wartet jedoch vergeb- 
lich auf Fortsetzungen. Und dann gibt es das Gegen- 
teil: Serien, die einfach nicht enden wollen. 


Knack erschien zum Launch der PS4 und war scheiße. Ja, da gibt 
es nichts drumherumzuschwurbeln — der kindergerechte Action- 
Titel rund um die in der Größe variable Kreatur Knack sah ganz 
nett aus, spielte sich aber mies und hatte mit zig Problemen zu 
kámpfen. Der Nachfolger erschien Mitte 2017 und war ein kleines 
bisschen weniger scheiße. Aber nicht falsch verstehen, war noch 
immer Mist. Darum erspart uns bitte einen dritten Teil, okay, Sony? 


NBA Live 14, das ursprüngliche Comeback der launig gemeinten 
Basketball-Reihe, war eine Vollkatastrophe. Seitdem wird die 
Serie mit jedem Ableger ein kleines Stück besser und hat sich mit 
dem aktuellen Teil in den unterdurchschnittlichen Durchschnitt 
vorgearbeitet. Wenn es in diesem Tempo weitergeht, wird NBA 
Live 74 definitiv qualitativer Marktführer! Bis dahin hat es neben 
dem brillanten VBA 2K aber kaum eine Existenzberechtigung. 


Virtuelle Welten 


Obwohl Playstation VR jetzt schon eine ganze Weile 
am Markt ist, fehlt der große Durchbruch noch immer. 
Ein paar sehr interessante Titel erschienen 2017 aber! 


Eigentlich sollten Ego-Shooter besser als alle anderen Spiele mit 
VR funktionieren — eigentlich. Meist scheiterte der Versuch aber 
an besonders ausgeprägter Motion Sickness und Steuerungs- 
problemen. Farpoint ging mit seinem speziellen Aim Controller, 
den man wie eine Waffe hält und vor allem via Bewegungen 
kontrolliert, den völlig richtigen Weg und lieferte ein intensives 
Shooter-Erlebnis wie selten zuvor. Da war es dann auch gar nicht 
so schlimm, dass das Spiel selbst gerade einmal in Ordnung war. 


Einen anderen Weg ging Star Trek: Bridge Crew. Hier sind schnelle 
Reaktionen so gut wie gar nicht notwendig, stattdessen nimmt 
man mit bis zu drei Mitspielern auf zwei virtuellen Brücken des 
Star Trek-Universums Platz. Hier sieht man sich dann um, kommu- 
niziert, drückt Schalter, zieht Hebel und lernt nach und nach die 
verschiedenen Funktionen der jeweiligen Position (etwa Captain 
oder Steuermann), um durchs All zu reisen und Klingonen-Angrif- 
fe zu überstehen. Ab und an etwas langatmig, aber echt innovativ! 


SASCHA 
LOHMÜLLER 


Spiel des Jahres: Horizon: Zero Dawn. Danach 
aber dann auch schon South Park, obwohl's mehr 
eine interaktive Serienfolge als ein Spiel war. 


Flop des Jahres: Wie oben im Enttäuschungs- 
kasten schon erwähnt, war aus For Honor leider 
viel zu schnell die Luft raus. Außerdem: nix 
Neues zu Cyberpunk 2077 - wird Zeit! 


Seitensprung des Jahres: Forza Horizon 3 auf 
der Xbox One, WoW: Legion auf dem PC 


Album des Jahres: Slægt - Domus Mysterium. 
Meine persónliche Entdeckung des Jahres. 


Und sonst: Ein lustiges Jahr geht zur Neige. Viele 
gute Spiele, genauso viel Arbeit, tolle Konzerte 
mit noch tolleren Menschen, jede Menge klasse 
CD-Releases, Fußball-Podcast ins Leben gerufen 
und Schalke kann auch wieder gewinnen. 


Wünsche 2018: Eigentlich darf es gern genauso 
weitergehen, mit vielen Spiele-Highlights wie God 
of Waroder Last of Us 2 und viel Musik. Ach ja, an 
meinem geplanten Hochzeitstag darf's gern gutes 
Wetter haben. Also immer schön brav aufessen! 
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Klettermaxe: Die Klettereien vor atemberaubender 
Kulisse gehören zum guten Ton der Uncharted-Reihe. 


4. 


REPORT I Kaum ein Zehnjähri- 
ger hat wohl so viel erlebt wie Ge- 
burtstagskind Nathan Drake. Seit 
er 2007 im ersten Uncharted-Teil 
Drakes Schicksal als Protagonist 
sein Debüt feierte, hat er die hal- 
be Welt bereist, zahlreiche Schät- 
ze geborgen, die eine oder ande- 
re Frau verführt und jede Menge 
Fieslinge erschossen. Seit seinem 
ersten Auftritt ist die Uncharted- 
Reihe außerdem zur größten Play- 
station-Marke neben God of War 
gereift und hat Entwicklerstudio 
Naughty Dog zu einer wahren Hit- 
schmiede werden lassen. Grund 
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“Wir feiern den Geburtstag d 


{ er Playstation-exklusiven 
B lockbusterreihe, indem wir Nathan Drakes Werdegang 


genug, um Herrn Drake und sei- 
nen Schópfern im sonnigen Ka- 
lifornien nicht einfach nur halb- 
gar zum Jubiláum zu gratulieren, 
sondern die gesamte Uncharted- 
Serie einmal Revue passieren zu 
lassen. 


Vom Abklatsch zur Ikone 

Als Uncharted: Drakes Schick- 
sal 2007 das Licht der Welt er- 
blickte, wurde der Titel noch als 
„Dude Raider“ verhóhnt. Schließ- 
lich sei der Action-Adventure-Ver- 
such von Naughty Dog, die bislang 
durch ihre Crash Bandicoot- und 
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Schuss ins Rote: Die Deckungs-Shooter-Einlagen —7* 


" | | machen Spaß, sind in einigen Teilen jedoch zu ausufernd. . — de A 
2s — A Pu S m—— — 
L * Е ста. E d. SEE 


Jak & Daxter-Trilogien für Jump 
& Runs bekannt waren, ja nur ein 
Abklatsch von Tomb Raider. Dies 
meinten zumindest einige Kriti- 
ker. Damit lagen sie auch gar nicht 
so falsch, schließlich nutzte Na- 
than Drake die Lara-Croft-Formel. 
Sprich: Der Protagonist jagte einen 
Schatz vor exotischer Kulisse, traf 
dabei auf jede Menge Fieslinge mit 
dem gleichen Ziel und das Game- 
play bestand aus den Elementen: 
Ballern, klettern, Rátsel lósen. 
Dennoch war die hóhnische Be- 
zeichnung ,Dude Raider" schon 
damals vollkommen überzogen, 


denn obwohl das Grundgerüst von 
Tomb Raider abgekupfert war, ge- 
lang es Naughty Dog, Uncharted 
seinen ganz eigenen Charme zu 
verleihen. Vor allem aber erschu- 
fen sie mit Nathan Drake einen 
charismatischen Protagonisten. 
Daran scheitert die Tomb Raider- 
Reihe bis heute. Zudem merk- 
te man schon dem ersten Teil an, 
dass Naughty Dog eine cineasti- 
schere Präsentation  anstrebte. 
Die ist bei Drakes Schicksal zwar 
teilweise auf B-Movie-Niveau und 
wurde mit dem Auftauchen der 
Zombies im letzten Spieldrittel so- 
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gar richtig trashig, doch die Insze- 
nierung der Spielwelt, der Action- 
sequenzen und der Dialoge war 
der Konkurrenz aus dem Hause 
Square Enix schon damals über- 
legen. Nebenfiguren waren nicht 
nur einfach Stichwortgeber für den 
Helden, sondern eigene Persön- 
lichkeiten. Nathans Flamme Ele- 
na Fisher ist nicht nur das typische 
Liebchen und Mentor Victor „Sul- 
Iy“ Sullivan nicht die Vaterfigur, die 
sofort den Löffel abgibt. Beide ha- 
ben eine Motivation sowie Ecken 
und Kanten und bieten dem Pro- 
tagonisten Paroli oder unterstüt- 
zen ihn. Drakes Schicksal, genau 
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wie alle anderen folgenden Seri- 
enteile, überzeugte nicht mit einer 
ausgefeilten Story, sondern mit gut 
geschriebenen, sympathischen 
Charakteren, welche die Spieler 
mitreiBen und die Schatzjagd auf 
ihrem Rücken tragen. Hier merk- 
te man schon im ersten Teil die Er- 
fahrung von Autorin Amy Hennig, 
die schon den Figuren in Legacy of 
Kain Leben einhauchte. Dennoch 
konnte man beim Release des er- 
sten Uncharted noch nicht davon 
ausgehen, dass die Reihe einmal 
so groB werden würde. Der Titel 
legte zwar den Grundstein für den 
Erfolg der Serie, ist aber auch klar 


der schwáchste Teil der Reihe. Das 
Dschungelsetting bietet wenig op- 
tische Abwechslung, die Spielfi- 
guren sehen teilweise wie Wachs- 
figuren aus, die Schießereien 
werden trotz hakeligem Deckungs- 
System zu sehr ausgewalzt und die 
Geschichte rund und um die Su- 
che nach EI Dorado wird ein wenig 
holprig erzáhlt. 


Der große Durchbruch 

Der groBe Durchbruch gelang Un- 
charted schlieBlich 2009 mit dem 
zweiten Teil Unter Dieben. Das 
Spiel gilt vollkommen zu Recht als 
einer der gróBten Blockbuster der 
letzten Konsolengeneration und 
wird von vielen Fans auch heut- 
zutage noch als der beste Teil der 
Serie bezeichnet. Quasi sámtliche 
Elemente des Vorgángers zeigten 
sich hier stark verbessert. Unter 
Dieben ging trotz einiger überna- 
türlichen Elemente weg vom ver- 


E Ware Held: 'Mit Golden pra M Uncharted ` 
акі ein guter] ‚Ableger für die rS Vita MT 


gnüglichen B-Movie hin zum pa- 
ckenden Hollywoodbombast. Die 
Geschichte dreht sich mal wieder 
um eine Schatzjagd, auf der Na- 
than Drake den Spuren von Mar- 
co Polo über Istanbul nach Nepal 
folgt. Dort hofft er, die sagenumwo- 
bene verschollene Stadt Shambha- 
la zu finden. natürlich mitten im Hi- 
malaya-Gebirge. Allerdings hat der 
serbische Kriegsverbrecher Zo- 
ran Lazarevic mit seiner Söldner- 
armee das gleiche Ziel, was natür- 
lich zu zahlreichen Kämpfen und 
Verfolgungsjagden führt. Grafisch 
war Unter Dieben ein absoluter 
Augenschmaus und seinerzeit mit 
Abstand das schönste PS3-Spiel. 
Die detaillierten Kulissen sorgten 
im Zusammenspiel mit der über- 
ragenden Beleuchtung dafür, dass 
den Spielern in einigen Szenen die 
Kinnlade herunterklappte. Über- 
haupt war die Inszenierung ab- 
solut überragend. Die geradezu 
perfekten Kamerafahrten in den 
Zwischensequenzen sowie die 
spektakulären Actionsequenzen 
waren cineastischer als viele Hol- 
Iywoodblockbuster der letzten 
Jahre. Der Titel bot insgesamt so 
viele Highlights und erinnerungs- 
würdige Momente, dass andere 
Triple-A-Produktionen noch heu- 
te vor Neid erblassen. Der Ein- 
bruch in das Museum, die Flucht 
vor dem heranrasenden Fahrzeug, 
der Sprung aus dem einstürzenden 
Haus, der Kampf gegen den Heli- 
kopter, die Scharmützel auf dem 
fahrenden Zug, das Gefecht mit 
dem Panzer und natürlich der her- 
vorragende Spieleinstieg, wo Nate 
an einem Waggon hochklettert, der 
über einer Klippe baumelt und je- 
den Moment abstürzen könnte — 
das sind alles Szenen, an die man 


Lovestorys können in Filmen und Videospielen schon mal richtig nerven. Die Geschichte von Nathan Drake und Elena Fisher überzeugt dank der starken 
Charaktere jedoch mit Charme und Nachvollziehbarkeit. Selten gab es so ein schönes Videospielpaar. 


Die Uncharted-Reihe erzählt nicht einfach nur die Erlebnisse 
eines Schatzjägers, sondern auch eine schöne, sympathische 
Liebesgeschichte. Während selbst in heutigen Hollywoodfil- 
men die Romanzen des Helden oft aufgesetzt wirken, ist die 
Beziehung von Nathan Drake und Elena Fisher nicht nur bloBes 
Beiwerk. Sie ist wichtig für die Charakterentwicklung beider 
Figuren, dient ihnen als Antrieb und sorgt für die emotionale 
Involvierung der Spieler. Naughty Dog hátten es sich extrem 


sich auch noch Ewigkeiten, nach- 
dem man das Spiel gezockt hat, er- 
innert. Selbst acht Jahre nach Re- 
lease ist Uncharted 2 noch eine 
Augenweide, ein Adrenalinrausch, 
einfach ein großer Spaß. Naughty 
Dog beschränkte sich aber selbst- 
verständlich nicht allein auf die 
Präsentation, sondern rückte auch 
hier wieder die Figuren in den Mit- 
telpunkt. Neben den alten Be- 
kannten Elena Fisher — mittlerwei- 
le Nathans Ex — und Sully trifft man 
hier auch zum ersten Mal auf Fan- 
liebling Chloe Frazer. Obwohl die 
Story auch hier recht simpel ist, 
wirkt die Erzáhlung runder und die 
Charaktere sind in ihrer Darstel- 
lung noch ausgereifter. Vor allem 
die Dialoge glánzen mit viel Witz 
und Charme. 


Schatzjagd mit (zu viel) Schuss 

Nachdem Uncharted 2 die Serie 
plótzlich zur heiBesten Sony-Mar- 
ke machte, war ein weiterer Teil 
natürlich unausweichlich. Unchar- 
ted 3: Drake's Deception erschien 
nur zwei Jahre später und setzte 
natürlich voll auf das Erfolgskon- 
zept des Vorgángers: Cineastische 
Inszenierung, feine Grafik, exo- 
tische Kulissen, Action und tolle 
Charaktere trafen erneut aufeinan- 
der. Diesmal befand sich Nathan 
mit seiner Bande bestehend aus 
Sully, Chloe Frazer und Neuling 
Charlie Cutter auf den Spuren von 
T.E. Lawrence (Lawrence von Ara- 
bien) und Sir Francis Drake. Na- 
than findet Hinweise, dass sein 
angeblicher Vorfahre der Queen 
verschwieg, dass er in der Wüste 
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= und ein vernünftiges Stealthgameplay ein. 
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einfach machen kónnen, indem sie Nathan als platten Verfüh- 
rer darstellen, dem sämtliche Frauen zu Füßen liegen, doch sie 
erzählen über vier Teile eine nachvollziehbare Liebesgeschich- 
te von zwei Charakteren, die sich zunáchst nicht ausstehen 
können. Im Verlaufe dieser Geschichte erleben wir die anfängli- 
che Abneigung, die wachsende Fürsorge und Zuneigung, Streit 
und verliebte Frotzeleien. Dadurch wirken diese Videospielfigu- 
ren wirklich menschlich. Elena kommt mit Nates gefährlichem 


Gemeinsames Glück: In Teil 4 sind die beiden verheiratet, 4 


Lebenswandel nicht klar, während sich Nathan nach A 
ern sehnt, was natürlich zu Reibereien führt. Da wir dies alles 
miterleben, wirkt der Story-Arc, in dem Nate klar wird, was 
wirklich wichtig ist, so befreiend, so schön, so natürlich. Trotz 
allem Bombast schaffte es Naughty Dog, zwei tolle Charaktere 
zu kreieren. Sollte Uncharted 4 wirklich der letzte Auftritt von 
Nate und Elena gewesen sein, wünschen wir dem Paar alles 
erdenklich Gute in seiner gemeinsamen Zukunft. 
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doch Nate sehnt sich nach weiteren Abenteuern. 


Rub al-Chali die verschollene Stadt 
Iram entdeckte. Allerdings gab es 
natürlich mal wieder ein paar Bö- 
sewichte, die dasselbe Ziel hat- 
ten und über reichlich bewaffnete 
Handlanger verfügten. In diesem 
Fall übernahmen die schwerreiche 
(und extrem zahnbehaarte) Kathe- 
rine Marlowe und ihre rechte Hand 
Talbot die Rolle der Antagonisten. 
Besonders interessant ist zudem, 
dass man nun Einblicke in Nathan 
Drakes Vergangenheit erhielt und 
sogar in zwei Abschnitten den Ju- 
gendlichen Nate spielen durfte. 
Hier erlebte man, wie der freche 
Waisenjunge zum ersten Mal auf 
seinen Mentor Sully traf. Unchar- 
ted 3 sah grandios aus und bot ei- 
gentlich alles, was Fans im zweiten 
Part liebten, jedoch hatte der Ti- 


tel kleinere Probleme beim Spiel- 
fluss. Schon bei den Vorgängern 
zogen sich die SchieBereien oft ei- 
nen Tick zu lang hin und Drake's 
Deception übertreibt die Ballerei 
sogar noch mehr. Zusammen mit 
ein paar frustigen Stellen wie dem 
Schiffsfriedhof sorgte dies dafür, 
dass die Fans Teil 3 zwar mochten, 
aber größtenteils als schwächer als 
den Vorgänger ansahen. Ein gelun- 
gener Abschluss der PS3-Trilogie 
war Nathan Drakes Abenteuer im 
Jemen aber allemal. 


Handliches Abenteuer 

Ebenfalls im Jahr 2011 erschien 
außerdem für die PS Vita Unchar- 
ted: Golden Abyss, welches zeitlich 
vor Drakes Schicksal angesiedelt 
ist. Dort schlug sich Nate mit dem 


=. 
Dynamisches Duo: Statt Nathan und Sully stehen in The — 


Lost Legacy Chloe Frazer und Nadine Ross im Mittelpunkt. — à 
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Warlord Guerro und seinem ehe- 
maligen Partner Dante herum. Der 
Titel war ein gelungener Handheld- 
ableger, jedoch fehlte es dem von 
Bend Studio entwickelten Spiel 
etwas an Kreativität, Charme und 
Witz. Zudem nervte die Touchpad- 
bedienung an vielen Stellen. Ein 
Jahr später veröffentlichte Bend 
Studio zudem das Vita-Kartenspiel 
Uncharted: Fight for Fortune, das 
eher durchwachsene Kritiken ein- 
fuhr. Sony scheint mit der Arbeit 
von Bend jedoch zufrieden gewe- 
sen zu sein, schließlich entwickelt 
das Studio mittlerweile den groß 
beworbenen kommenden PS4-Ex- 
klusivtitel Days Gone. 


Generationswechsel 

2016 feierte Uncharted schließ- 
lich mit Teil 4 A Thief's End seinen 
Einstand auf der PS4. Nathan hat 
sich eigentlich zur Ruhe gesetzt 
und verbringt ein normales Leben 
mit seiner Ehefrau Elena, doch als 
plótzlich sein totgeglaubter Bruder 
Sam auftaucht, begibt sich der lie- 
benswerte Halunke auf die Suche 
nach dem Piratenschatz von Henry 
Avery. Sein alter Partner Rafe und 
Nadine Ross, die Anführerein einer 
Sóldnerarmee, stellen sich ihnen 
hierbei in den Weg. Statt Amy Hen- 


Auf der Flucht: Egal, ob Story- oder Actionp 
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nig wurde die Story diesmal von 
Neil Druckmann geschrieben, der 
bereits an den ersten zwei Teilen 
mitarbeitete und zusammen mit 
Bruce Straley die Entwicklung von 
The Last of Us leitete. Uncharted 4 
sieht unfassbar gut aus, wird toll er- 
zählt, bringt einem neue sowie alte 
Charaktere noch näher und peppt 
das Spielprinzip mit Fahrpassa- 
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assagen, die 


(Uncharted: -Reihe bietet seit jeher eine cineastische Inszenierung. 
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gen sowie erstmals einem gelun- 
genem Stealthsystem auf. Zudem 
ist der Spielfluss besser als in je- 
dem Teil zuvor. Auch das Ende ist 
so toll, dass A Thief’s End der wohl 
bestmögliche Abschluss der Na- 
than-Drake-Saga ist. Dass die Se- 
rie jedoch auch ohne Nate funktio- 
nieren kann, beweist das in diesem 
Jahr erschienene Spin-off The Lost 


Legacy, in dem man Chloe Frazer 
steuert, die an der Seite von Nadi- 
ne Ross in Indien nach Ganeshas 
Stoßzahn sucht. Der Titel bietet 
zwar im Vergleich zu Uncharted 4 
nichts Neues, doch die Chemie der 
beiden Hauptfiguren stimmt auf je- 
den Fall. Wer weiß, vielleicht wer- 
den Chloe und Nadine ja die neuen 
Nathan und Sully. CD 


Multimedia ` 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Astro A20 Wireless 


Auch in Sachen Stereo-Headset mischt Astro nun im Schwergewicht mit. 


HEADSET | Und weiter geht es bei 
Astro mit der Portfolio-Verbreite- 
rung. Nachdem man mit dem A50 
ja schon seit Jahren ein absolutes 
High-End-Surround-Flaggschiff auf 
dem Markt hat, legte man kürzlich 
mit dem richtig guten Stereo-Ein- 
steiger-Gerát A10 nach. Mit dem 
A20 Wireless versucht man nun, 
die Lücke zwischen beiden Gerä- 
ten auch noch zu schließen. Das 
A20 versteht sich daher ebenfalls 
als High-End-Gerát, nur eben für 
den Stereo-Bereich. Entsprechend 
hochpreisig schlágt das Headset 
mit rund 170 Euro zu Buche. Dafür 
wird euch dann aber auch gewohnt 
groBartige Astro-Qualitát geboten. 
Der Sound ist wie von der Marke ge- 
wohnt sehr homogen und warm, mit 
ordentlich kráftigen Bássen, die das 
Klangbild allerdings nicht dominie- 
ren, sondern gut zu den klaren Mit- 
ten und Hóhen passen. Auch der 


Hersteller Astro 
Plattform PS4, PS3 
Preis ca. 170 Euro 
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Testurteil 


Sprach-Chat lässt keine Wünsche 
offen. Wer trotzdem noch etwas am 
Sound drehen will, kann dies an ei- 
nem PC über die Astro-Software 
problemlos bewerkstelligen und sei- 
ne Equalizer-Settings konfigurieren. 
Am mitgelieferten Transmitter, der 
als Wireless-Empfangsstation dient 
und einfach an die Konsole gestóp- 
selt wird, kónnt ihr jedoch keine Ein- 
stellungen vornehmen — ein rich- 
tiger Mix-Amp wie bei der großen 
A50-Schwester ist hier also nicht mit 
an Bord. Dafür lässt sich das Head- 
set selbst auch per USB am Trans- 
mitter laden, muss also nicht direkt 
an der Konsole angeschlossen wer- 
den. Zu guter Letzt: Mit einer Akku- 
laufzeit von bis zu 15 Stunden — im 
Praxistest kamen wir eher auf ei- 
nen 12er-Schnitt — stellen auch lan- 
ge Spiel-Sessions das A20 vor keine 
Probleme. 

In Sachen Verarbeitung bietet 
sich ebenfalls das gewohnte Bild. 
Der Bügel ist stabil und gut gepols- 
tert, allerdings nicht aus Metall, son- 
dern aus Kunststoff gefertigt. Die 
Hórmuscheln sind sehr groß und so- 


mit auch für Quadratschá- 
del wie uns geeignet 
und zudem ext- 
rem weich und 
komfortabel. 
Das Mikrofon 
verfügt über 
eine  prakti- 
sche Mute- 
Funktion, so- 
bald ihr es 
hochklappt, 
und ist ext- 
rem elastisch, 
wodurch es 
auch null 
stórt, wenn 

es nicht 
verwendet 
wird. Die 
Kontroll-Ein- 
heiten (Laut- 
stárke-Reg- 
ler für Sound 
und  Voice-Chat, 
EQ-Presets und 
Stand-by) sind gut zu 
erreichen und top ver- 
arbeitet. SL 


Transformers: |ne Last Knight 
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BLU-RAY | Zum fünften Mal bittet 
Michael Bay die Transformers zum 
Tanz und webt auch gleich noch Ele- 
mente der klassischen Artus-Sage in 
sein Robo-Action-Märchen ein — an 
den US-Kinokassen setzten bereits 
erste Ermüdungserscheinungen ein, 
vor allem im Vergleich zu den Vor- 
gängern. Wie dem auch sei: Mark 
Wahlberg schlüpft erneut in die Rolle 
von Cade Yeager und findet heraus, 


dass er ein Nachfahre der Ritter der 
Tafelrunde ist, die im Mittelalter an 
der Seite der Transformers gekämpft 
haben. Klar. Optimus Prime hinge- 
gen sucht ein Artefakt aus dieser 
Zeit, um auf Geheiß seiner Schöp- 
ferin Quintessa die Erde zu vernich- 
ten und Cybertron wieder aufzubau- 
en. Daher kämpft Cade mit Rittern, 
Bumblebee und weiteren Verbünde- 
ten gegen Optimus Prime, Megatron 


Hirn aus, Fressluke auf, Popcorn rein — die Transformers sind zurück. 


und Co. um den Fortbestand des Pla- 
neten. Klingt wie der Fiebertraum ei- 
nes Geisteskranken, ist aber tatsäch- 
lich die Story von The Last Knight. 
Lediglich die netten Trickeffekte bie- 
ten hier noch etwas Unterhaltung. SL 


Laufzeit ca. 155 Minuten 
Extras Mehrere Features 
und Dokumentationen 
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Turtle Beach Headsets 


play“ magazin _ 


Stealth 600 


Ein schönes Mittelklasse-Headset ohne 
lästiges Kabel-Gedöns 


HEADSET | Setzt man sich das 
Stealth 600 auf den Kopf, fällt 
zuerst mal wieder der für Turtle 
Beach übliche Tragekomfort auf. 
Die  ohrumschlieBenden Sur- 
round-Sound-Kopfhórer beste- 
hen aus angenehmem Netzmate- 
rial und die Bügel sind so verbaut, 
dass auch Brillenträger meh- 
rere Stunden zocken können, 
ohne dass sich ihnen die Sehhil- 
fe in die Schläfen bohrt. Ebenfalls 
schön: Die Installation wird selbst 
RTL-2-Zuschauer nicht überfor- 
dern. Es gibt nämlich keine. Ein- 
fach den mitgelieferten Stick in die 
PS4 stecken, Headset einschal- 
ten und schon ist alles betriebs- 
bereit. Der Akku hält etwa 13 bis 
15 Stunden und lässt sich mit den 
im Paket enthaltenen Kabeln auf- 


Stealth 700 


Echter Surround-Sound für einen 
vergleichsweise günstigen Preis 


HEADSET | Turtle Beach hat ak- 
tuell nicht nur ein neues Gerät auf 
den Markt geworfen, sondern mit 
der Stealth-Reihe Zwillinge auf die 
Welt gebracht. Neben dem 600er- 
Modell könnt ihr das etwas auf- 
gebohrte und dementsprechend 
auch 50 Euro teurere Stealth 700 
kaufen. Beim Sound gibt es genau 
einen großen Unterschied zwi- 
schen den beiden Schleichern: 
Während die 600er-Baureihe 
auf virtuellen Surround-Sound 
setzt, werkelt im 700er die 
DTS-Headphone:X-Technologie 
und sorgt für etwas hübscheren 
Raumklang. Zudem bietet das Ge- 
rät eine aktive Geräuschunterdrü- 
ckung — vor allem für laute Räu- 
me ein Segen. Ansonsten bietet 
sich dasselbe Bild: Wie von 


lich auch Unterschiede: Der Bügel 
ist ein wenig breiter und stabiler, die 
Hórmuscheln mit Leder gepolstert, 
sodass der Komfort noch etwas hó- 
her ausfállt. Lediglich die AuBenver- 
kleidung der Pads wirkt ein wenig 
klapprig. SL 


laden. Das Mikrofon schaltet sich 
automatisch ein, wenn ihr es nach 
unten zieht, und wieder aus, wenn 
ihr es — Überraschung — wie- 
der hochklappt. Auch in Sachen 
Sound überzeugt das Stealth 600 


sich die Sprachausgabe in Dialo- 
gen in manchen Fállen ein kleines 
bisschen blechern an. Zudem wir- 
ken die Plastikgelenke über den 
Hórmuscheln nicht ganz hoch- 
wertig. Dennoch ein gutes Head- 


set in dieser Preisklasse. CD 


weitestgehend. Im Test mit Call of 
Duty: WW2 kracht und scheppert 
es aus sámtlichen Richtungen. 
Es kommt einem teilweise vor, 
als würde man wirklich mitten im 
Bombenhagel stehen. Leider hórt 


Turtle Beach 
PS4, PS3 
ca. 100 Euro 
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Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


GEWINNSPIEL: JUMANJI 


Turtle Beach gewohnt, ist der 
Sound eher basslastig, was ein 
wenig zulasten der Höhen geht, 
bei krawalligen Spielen wie Shoo- 
tern aber natürlich für eine wuch- 
tige Klangkulisse sorgt. Den mitun- 
ter etwas blechernen Sound, vor 
allem bei Sprachausgabe oder Ge- 


sang, hat aber auch das 700er-Mo- | Hersteller Turtle Beach 
dell geerbt. Am guten Gesamtein Plattform Puh 
8 | gu IN Preis ca. 150 Euro 
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druck ándert das aber nur wenig. In 


Sachen Verarbeitung gibt es natür- Testurteil 


In Zusammenarbeit mit Columbia Pictures und Sony Pictures verlosen wir fünf 


Mal das Jumanji-Survival-Paket passend zum Kinostart des neuen Films Juman- 


ji: Willkommen im Dschungel mit Dwayne „The Rock" Johnson und Jack Black. 


Wenn ihr teilnehmen wollt, dann müsst ihr einfach folgende Frage beantworten 
und die Lösung an gewinnspiel@playvier.de schicken. 


Wer spielte die Hauptrolle im Kult-Vorgänger von 1995? 

A: Robbie Williams 

B: Robin Williams 

C: Billy Dee Williams 

Einsendeschluss ist der 31. Dezember 2017. Teilnahmeberechtigt sind alle Leser der play* mit 
Ausnahme der Mitarbeiter der Computec Media Group und der teilnehmenden Partner. Der Rechts- 


weg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht bar ausgezahlt werden. Die Teilnehmer erkláren sich 
einverstanden, dass im Gewinnfall ihre Namen abgedruckt werden. 
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Nach dem großen Erfolg von B 
HriberSeks O.R.pheus im Jahr 
ist die Künstlerin mit ihrer neuen N 
Reality-Erfahrung EURYDIKE zurück. 


Mediz nische Geräte und Möbel aus den 1950ern | 
[а wie in O.R.pheus auch in EURYDIKE zu sehen: 
O a Sr ep 
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Anfang Oktober starte- 
te Evelyn Hriber$eks neustes Pro- 
jekt: das Erlebnis EURYDIKE. Es soll 
als alleinstehende Vorgeschichte zu 
Hriber$eks O.R.pheus stehen, das 
2012 in München viele Besucher be- 
geisterte. Über 3.000 Menschen von 
Jung bis Alt hatten sich eingefunden, 
um O.R.pheus zu erleben, und nun 
feiert auch EURYDIKE groBe Erfolge 
und wurde genau deswegen bis zum 
19. November 2017 verlängert, Wir 
waren in der Alten Feuerwache im 
Kreativquartier zu Gast und konn- 
ten uns selbst einen Eindruck von 
EURYDIKE verschaffen. 


Wer sind Orpheus und Eurydike? 
Doch zunáchst einmal zur Ge- 
schichte rund um die beiden Ins- 
tallationen: Orpheus und Eurydi- 
ke sind schon seltsame Namen, da 
fragt ihr euch bestimmt, woher sie 
kommen. In den alten griechischen 
Mythen waren Orpheus und Eury- 
dike ein Liebespaar. Orpheus wur- 
de als Sohn der Muse Kalliope und 
des Gottes Apollon geboren und 
gehórte zu den Argonauten. Apol- 
lon schenkte ihm eine Lyra und sei- 
ne Musik berührte die ganze Welt. 
Eurydike war eine wunderschóne 
Flussnymphe und die beiden wa- 
ren das bekannteste Liebespaar 
der Antike. Als Eurydike durch ei- 
nen Schlangenbiss starb, konn- 
te Orpheus das nicht verarbeiten, 
sang Tag und Nacht und beschloss 
schließlich, in die Unterwelt hinab- 
zusteigen, um seine Geliebte zu- 
rückzuholen. 


Seine erste Hürde war der Fáhrmann 
Charon, der eigentlich keine Leben- 
den über den Fluss Styx bringen 
darf. Doch er war von Orpheus' Lyra- 
spiel so berührt, dass er es trotzdem 
tat. Auch den Hóllenhund Zerberus 
konnte Orpheus überzeugen, ihn 
passieren zu lassen, und dann war 
er vor Hades und Persephone ange- 
langt, den Herrschern der Unterwelt. 
Seine Musik berührte auch sie und 
Persephone rief Eurydikes Schat- 
ten herbei und erlaubte Orpheus, sie 
mitzunehmen. Die Bedingung war 
jedoch, dass er sich auf dem Weg 
nach oben nicht nach seiner Gelieb- 
ten umsah. Auf dem Weg kamen ihm 
Zweifel, denn er hórte keine Schritte 
und keinen Atem von Eurydike (kein 
Wunder, Schatten machen meistens 
keine Geráusche). Er sah sich nach 
ihr um und verlor sie so für immer. 
Danach versank er in tiefe Depressi- 
on und mied alle Frauen, woraufhin 
er von Mánaden (oder in anderen 
Übersetzungen thrakischen Frauen) 
in Stücke gerissen wurde. Seinen 
Kopf, der immer weiter sang, warfen 
sie in den Fluss Hebros. 


Evelyn HriberSeks O.R.pheus 

Inspiriert von dieser Geschich- 
te, schuf Evelyn Hriberšek 2012 
eine Installation mit dem Namen 
O.R.pheus. Ihr Ausgangspunkt war 
die Frage, warum Orpheus über- 
haupt die Grenze zum Totenreich 
überschritt und wo man heutzuta- 
ge eine solche Grenzüberschreitung 
findet. Ihre Antwort darauf ist, dass 
sie vor allem in der Medizin, der Le- 


www.playvier.de 


Das Motiv der rosafarbenen Seife 
wiederholt sich in EURYDI/KI 


bensverlängerung, der Gentechnik 
und in Schónheits-OPs zu finden ist. 

Beeinflusst wurde Hriberšek 
durch die medizinischen Entwick- 
lungen der 1950er- und 1960er-Jah- 
re. Schönheit und das Äußere waren 
damals extrem wichtig, aber letzt- 
endlich handelt es sich nur um eine 
Fassade. Sie denkt, dass wir auch 
heute wieder in so einer Zeit leben, 
in der das Äußere und der Schein 
wichtiger sind als alles andere. 

Der Bunker, in dem O.R.pheus 
erlebt werden konnte, stellte eine 
Realität dar, von der man nicht wuss- 
te, ob sie existiert, existiert hat oder 
niemals fertig gestellt wurde. Auch 
EURYDIKE findet in klaustrophobi- 
schen, hermetischen Räumen statt, 
die architektonisch Áhnlichkeiten zu 
O.R.pheus aufweisen. 

Jeder Besucher musste sich al- 
leine auf den Weg machen — wie 
Orpheus in der Antike auch — und 
manche schlugen Wege ein, die ei- 
gentlich so nicht gedacht waren. Sie 
schütteten Flüssigkeiten in ande- 
re Gefäße, stiegen in die Badewan- 
ne mit der rosafarbenen Seife oder 
veränderten komplette Szenerien, 
indem sie Mobiliar und Gegenstän- 
de hin und her schoben und von ei- 
nem in den nächsten Raum trugen. 
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Ziel war es, mit einem Smartphone 
bewaffnet grafische Zeichen zu fin- 
den und durch eine selbstentwickel- 
te AR-App Content freizuschalten, 
um sich so die Geschichte des Ortes 
zusammenzupuzzeln. Jeweils ba- 
sierend auf dem Spielertyp kreierte 
sich jeder Besucher bei O.R.pheus 
ein sehr individuelles Erlebnis und 
eine persönliche Grenzerfahrung. 


Evelyn Hriber$eks EURYDIKE 
Ähnlich verhält sich das auch mit 
EURYDIKE. Die Mischung aus 
Kunstinstallation, Musiktheater 
und Gruselkabinett ist durch Vir- 
tual Reality miteinander verknüpft 
und auch in diese Erfahrung sollen 
Besucher alleine eintauchen. Der 
Spielraum selbst — diesmal kleiner 
als bei O.R.pheus — soll vom Besu- 
cher selbst gestaltet werden. Die 
Umgebung soll eigentlich nur Impul- 
se liefern, das Kunstwerk setzt da- 
rauf, dass Besucher aktiv damit in- 
teragieren. Die Selbsterfahrung und 
was die Besucher damit anstellen 
steht für Hriberšek immer im Vorder- 
grund und sie sagt selbst, dass zwi- 
schen Momenten der Einsamkeit, 
des Wahnsinns und der Erleuchtung 
alles móglich sein kann, wenn man 
EURYDIKE erfáhrt. 


ink sind die Anzüge in EURYDIKE zwar nich 
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erdet ihr euch für die Erfahrung auch umziehen müssen 
u ` ` em En, mm 


Für Hriberšek ist EURYDIKE eine 
alleinstehende Vorgeschichte zu 
O.R.pheus. Die namensgebende 
Flussnymphe führt ein Schattenda- 
sein in der Sage. Hriberšek will damit 
Frauen in Heldensagen thematisie- 
ren und dass sie meist der Männer- 
welt untergeordnet zu sein scheinen. 

Das Erlebnis ist als eine Art 
Meinungsbildung gedacht und 
HriberSek hat es deshalb subtil und 
subjektiv gestaltet. Es kann nicht 
vorhergesagt werden, wo der Besu- 
cher hingeführt wird oder was ge- 
nau er erfährt, das bleibt ihm gänz- 
lich selbst überlassen. Wie bei 
O.R.pheus steht auch bei EURYDI- 
KE die Suche und das Erforschen 
im Vordergrund. Dazu werden Besu- 
cher unter anderem mit einem VR- 
Headset ausgestattet, das wieder- 
um mit einer neu entwickelten App 
und damit verbundenen Gamingme- 
chaniken ermóglicht, sich den The- 
menkomplex zu erspielen. Wurde 
in O.R.pheus selbstentwickelte AR- 
Technologie eingesetzt, so kann man 
EURYDIKE als das náchste Level an- 
sehen, das in die Zukunft weist. 

Die virtuell-analoge Welt, in der 
ihr EURYDIKE erfahren kónnt, erin- 
nert laut Süddeutscher Zeitung an 
eine Mischung aus Stanley Kubricks 


Filmen 2001: A Space Odyssey und 
Clockwork Orange. Auch hier wur- 
de Hriberšek aber natürlich wieder 
von den 1950er- und 1960er-Jah- 
ren inspiriert. Diesmal nicht in einem 
Bunker, sondern in einem klaustro- 
phobischen und retrofuturistischen 
Raumgefüge sollen Besucher eine 
Fusion aus Antike, Zukunft und dem 
Leben vor unserer Zeit erfahren. Da- 
durch sollen sie Anregungen be- 
kommen für die Antwort auf die Fra- 
ge nach dem groBen Ganzen, dem 
Transzendenten und dem Sinn hin- 
ter allem. 


Hriberšek hat schon mehrere Installationen mit 
Mixed Reality gemacht, EURYDIKE ist die neueste. 


play^ | 01.2018 | 95 


Weise auch in EURYDIKE wieder gehen 8 


Wir haben eine EURYDIKE erlebt 

Evelyn Hriberšek gab uns die Mög- 
lichkeit, in der Alten Feuerwache 
des Kreativquartiers їп München 
eine EURYDIKE zu erleben. Weni- 
ge Schilder führen zu der unschein- 
baren, aber massiven Stahltür, hin- 
ter der sich EURYDIKE verbirgt. Wir 
mussten kurz warten, denn Besu- 
cher dürfen wie erwähnt immer nur 
alleine in den Raum und das alle hal- 
be Stunde. Was genau passiert, ver- 
raten wir euch an dieser Stelle nicht, 
denn die Künstlerin möchte mögli- 
chen Besuchern nicht die Erfahrung 
vorwegnehmen. Die immersive Mys- 
tery EURYDIKE ist nämlich zunächst 
bis zum 19. November 2017 ver- 
längert, aber weitere Zusatztermine 
sind in Planung. Wer informiert blei- 
ben will, wo und wann es wieder los 
geht, meldet sich am besten über 


die Website www.eurydike.org für 
den Newsletter an. 

Die Erfahrung war für uns je- 
doch nicht nur psychisch interes- 
sant, sondern auch körperlich an- 
strengend. Virtual Reality ist dann 
doch nichts für jedermann, vor al- 
lem, wenn man sich in einem Raum 
bewegen muss. Es war einerseits ein 
wenig beklemmend, andererseits 
ein wenig frustrierend und verwir- 
rend. Kurz gesagt: So etwas haben 
wir noch nie erlebt. Nachher erzähl- 
te uns Hriberšek selbst, dass die 
meisten Besucher nicht alle Hinwei- 
se finden (wir fanden alle!) und dass 
viele sogar die Erfahrung abbrechen 
müssen, weil es ihnen zu heftig ist. 
Wenn ihr also wissen wollt, worüber 
wir hier eigentlich reden, dann pro- 
biert selbst einmal eine EURYDIKE. 
Hier nur ein paar der Besucherstim- 


Was stellt dieser Hinweis zu EURYDIKE dar? Einen 
modernen Sarg vielleicht? Erfahrt es selbst! 
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Leere Ráume und Gánge sorgen sowohl bei 


men, damit ihr euch selbst ein Bild 
machen kónnt: ,Wow! So was hab 
ich noch nicht erlebt!" „Cool — mit- 
ten in einem Game", „Sehr anders, 
sehr abgefahren, sehr spooky!" 
„Eine außergewöhnliche Erfahrung 
aus einer anderen Dimension!“, „Ein 
Erlebnis, das jeder einmal auspro- 
bieren sollte“. 

Ihr seht also, die Besucher sind, 
wie auch schon von O.R.pheus, ab- 
solut begeistert von EURYDIKE. Die- 
jenigen, die die Grenzerfahrung er- 
leben konnten, wollten meist gleich 
wieder hinein, um das immersive, 
intensive Spielerlebnis fortzufüh- 
ren. Manche konnten nach wenigen 
Minuten nicht weiterspielen, weil 
ihnen die Erfahrung zu extrem wur- 
de. Welcher Spielertyp seid ihr? Fin- 
det es heraus und erlebt selbst eine 
EURYDIKE. 
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Und wie geht's weiter? 

HriberSeks Installation ist nicht nur 
eine groBe Nummer in der Kunst- 
welt, auch die Gamingwelt bedient 
sie damit auf hervorragende Art und 
Weise. Wer schon immer auf ein be- 
sonderes Live-Adventure im Sci-Fi- 
Stil gewartet hat, das einen sogar 
an die eigenen Grenzen bringt, für 
den ist EURYDIKE genau das Rich- 
tige. Wie in einem Point&Click-Ad- 
venture schaut ihr euch alle Ge- 
genstánde an, seht, was ihr damit 
machen kónnt, sucht nach Hin- 
weisen und erfahrt dadurch immer 
mehr. Ob das die Zukunft des Ga- 
mings ist? Vielleicht! Die VR- und 
AR-Technologie wird immer weiter 
entwickelt und in nicht allzu weit 
entfernter Zukunft kónnten wir ge- 
nau so Spiele erleben, wie Evelyn 
HriberSek es uns mit EURYDIKE be- 
reits jetzt vormacht. 

Einem dritten Teil zu O.R.pheus 
und EURYDIKE ist HriberSek nicht 
abgeneigt, denn sie arbeitet gern in 
Trilogien. Wer es also nicht mehr zu 
EURYDIKE schafft, kann sich even- 
tuell auf einen dritten Teil mit rosa- 
farbener Seife, merkwürdigen medi- 
zinischen Geráten aus den 1950ern 
und 1960ern und beklemmender 
Atmospháre freuen. PS 
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